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‚Am Anfang... 


... waren die Schlagzeilen, und die lauteten: ‘Antichrist erschüttert 
Erde durch tödliches Beben’, ‘Prophezeiungen vom Ende der Welt’, 
‘Striptänzerin sieht Apokalypse voraus’. Die nächsten Schlagzeilen 
wurden dann bereits ım Fernsehen übertragen. Berichte über die 
Flutkatastrophe am Mississippi, die anhaltende Dürre im Sudan, die 
Erwärmung des Pazifiks, El Nino, die Ekstase, die Prophezeiungen. 


Die Warnungen von Nostradamus, Edgar Cayce und das Buch der 
Offenbarung schienen plötzlich allgegenwärtig, Vorhersagen von 
weltweiten verheerenden Veränderungen, die mit der 
Jahrtausendwende über die Erde hereinbrechen würden. Visionen 
von dramatischen Erdrutschen, extremen Veränderungen der 
Wetterverhältnisse, dem Ende des Lebens, ‘wie wir es ee 
Hunger, Pest, Krieg, 


Idee hinter Of Light and Darkness - The Prophecy sind die 
Endzeitgeschichten, die die nahende Jahrtausendwende umgeben. 
Sie finden sich plötzlich in einer Stadt irgendwo zwischen Himmel und 
Hölle wieder. Sıe sind der ‘Auserwählte’, der in dem tödlichen Kampf 
zwischen den Kräften des Lichts und der Dunkelheit überleben muß. 
Die Stunde des Jüngsten Gerichts hat geschlagen. Geister, die von 
den Sieben Todmdar zeugen, künden von der Ankunft des 
Antichristen, vom Hereinbrechen des Armageddon und vom Ende 
des Paradieses. Sie müssen als der Auserwählte die Geheimnisse der 
Prophezeiungen zur Jahrtausendwende enthüllen. Doch zugleich 
versucht Gar Hob, der Dunkle Fürst des Siebten Jahrtausends, Sıe 
mit List und Tücke in seinen teuflischen Bann zu ziehen. 


ne 


Aber was, wenn diesen Zeichen keine Beachtung geschenkt wird? 
Was, wenn Sie einfach die dunklen Wolken ı norieren, die sich 
bedrohlich über dem Planeten eksicheh Wird die 
Apokalypse wie vorausgesagt eintreten? Was wäre, wenn Sıe die 
Geister erlösen, wenn Sie die Prophetin von der Insel der Finsternis 
befreien und Gar Hob, den Dunklen Fürsten des Siebten 
Jahrtausends, davon abhalten könnten, die Welt in tausend Jahre 
der Finsternis zu stürzen? Könnte die Zukunft der Menschheit dann 
anders verlaufen? Was glauben Sie? 


) Light and Darkness - The Prophecy ıst eın 

Än = A mit drei Leveln und einem sroßartigen, 
IN spannenden Finale, bei dem Sie auf Gar Hob, den 

Dunklen Fürsten des Siebten Jahrtausends, treffen. Aber seien 

Sıe gewarnt! Jedes Level birgt neue Herausforderungen, 

Überraschungen und bringt immer mächtigere Geister mit sich, die 

Ihnen alles ee bevor sie Sie in den Abend stürzen! 


Um die Apokalypse zu verhindern, müssen Sie in der Stadt der 
Verdammnis alle Geister des Dunklen Fürsten erlösen, bevor die Uhr 
des Jüngsten Gerichts zum letzten Mal schlägt. Dazu müssen Sıe 
lernen, wie Sie die Lichtkugeln, die Transportale und die irdenen 
Artefakte der Geister, die Sie in der Stadt finden, am besten 
einsetzen können. Wenn alle Geister in der Stadt erlöst sind, müssen 
Sie den Weg zur Insel der Finsternis finden, Gar Hob besiegen und 
die Prophetin befreien. 


Installation des Spiels 


Legen Sie die Installations-CD (CDN) ın das CD-ROM-Laufwerk Ihres 
Computers. Wenn das Spielmenü auf dem Bildschirm erscheint, klicken Sie mit 
der linken Maustaste este um die Installation zu starten. Folgen 
Sie anschließend einfach den Bildschirmanweisungen. Später werden Sie 
aufgefordert, die nächste CD (CD 2) einzulegen, um mıt dem Spielen zu 

eginnen. 


Hinweis: Wenn das Autorun-Programm nicht aktiviert ist, legen Sie die Of 
Light and Darkness-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk, doppe klicken Sie erst 
auf "Arbeitsplatz’ und dann auf das Symbol des CD-ROM-Laufwerks. 
Doppelklicken Sie anschließend auf Setup.exe‘ bzw. ‘Autorun.exe'. 


Die Spielkabine er Optionen 


Als Auserwählter beginnen Sie Ihr Abenteuer in der 5 ielkabine, in der ein 
Roboter Ihnen weiterhilft. An den Wänden der Kabine sehen Sie acht 
Spieloptionen. 


Freie Führung — Mit dieser Option können 
Sie an einer freien Führung durch jedes Level 
teilnehmen, bevor Sie das eigentliche Spiel 
beginnen. Sehen Sie sich die Schauplätze und 
Features an, die Sie auf diesem Level erwarten. 
Kein WETTLAUF GEGEN DIE ZEIT, keine 
GEISTER, das reinste Paradies, in dem Sie alles 
erkunden und Ihre Strategie üben können. 


NEUES SPIEL - Hierüber können Sie ein neues 
Spiel starten. 


SPIEL SPEICHERN - Mit dieser Option können 
Sie Ihr aktuelles Spiel speichern. 


SPIEL LADEN - Hierüber können Sie ein zuvor 
gespeichertes Spiel laden. 


SPIEL BEENDEN - Mit Hilfe dieser Option 
können Sie das Spiel beenden. 


PLAY SAME 
ACAIN 

AKTUELLEESSPIEL RORTSETZEN - 
Wenn Sie das erste, zweite oder dritte Level 
erfolgreich absolviert haben, können Sie mit 
dieser Option direkt zum nächsten Level 
übergehen. Wenn Sie sich das nächste Level 
allerdings erst in Ruhe ansehen wollen, 
benutzen Sie die Option ‘Freie Führung'. 


PLAY _ 
CUSTOMIZED 
LEVEL 
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LEVEL WIEDERHOLEN - Wenn es Ihnen nicht geungen ist, alle Geister 
auf einem der drei Level zu bezwingen, können Sieü 
Level mit denselben Geistern noch einmal spielen. 


INDIVIDUELLES LEVEL SPIELEN - Wenn Sie Probleme mit einem 
bestimmten Level haben oder auf neue Herausforderungen aus sind, können 
_ Sie mit dieser Option das Level mit einer anderen Verthing der Lichtkugeln, 
Portale und Artefakte spielen. 


er diese Option dasselbe 


Beginn des Abenteuers 


Bei Ihrem Abenteuer, die Menschheit zu retten, sollten Sie vier Punkte 
nicht vergessen: R 


* Was ist wo? 


In der Stadt der Verdammnis sind sieben Räume mit 
rue Geräten und sieben Säle der Todsünden zu finden. 
Die sieben Räume mit apokal ptischen Geräten sind: 
Luftverschmutzung, re Erdbewegung, Hungersnot, 
Überschwemmung, Seuche und Krieg, Die sieben Säle der Todsünden 
sind: Unersättlich Bit, Wollust, Habgjer, Zorn, Neid, Trägheit und Stolz. 
Diese Räume und Säle sind für die Erlösung der Geister des Dunklen 
Fürsten äußerst wichtig, Genauso wichtig ist es zu wissen, wo sich die 
Lichtkugeln, Portale und Artefakte auf jedem Level befinden und mit 
welchem Stern Sie welches apokalyptische Gerät aktivieren können. 


 Jollten fie an einer freien Fahrang durch die ftadt teilnehmen. fo Können jie die ftadt genan 

kunden, ohne daß die hr des Jüngyten Gerichts bedroklich tickt, und jich mit dem 
verfrauf machen, way auf fie zukommt. Bei der freien Führung wird Ihnen erklärt, wie 

fie die Licktkugeln und Artefakte eiyetzen mögen, um die Geiter Gar Hoby zuerlöen. 
Je erfahren dabei auch, wi fi di Portale day Lv haar können, um ch in dr 
)adt schnell von einem Ort zum anderen zu bewegen. 11h £’£*$”N ZT ._ ne 


* Wer ıst wer? 


Als der Auserwählte haben Sie erst dann Zugang zum Thronsaal 
auf der Insel der Finsternis, wenn Sie alle Geister des Dunklen 
Fürsten in der Stadt erlöst haben. Sie müssen herausfinden, wer 
diese Geister sind, welche Sünde sie begangen haben und welcher 
Stern ihnen ihre Macht gibt. M 


r 


Zu jedem Geist können Sie fünf Informationen ın der Stadt der Verdammnis 


finden: 


1. Ein Geist erzählt Ihnen De über sich, wenn Sie beim Zusammen- 
treffen mit ihm auf seine Maske klicken. 


2..'.Das Artefakt eines Geistes sagt Ihnen, wie es mit einer Sünde 
verknüpft ist, wenn Sie auf das Artefakt klicken, das sich an einem 
apokalyptischen Gerät befindet. 


44 Das Opfer eines Geistes erzählt Ihnen etwas über das N. 
des Geistes, wenn Sie das Artefakt zur Uhr des Jüngsten Gerichts ringen, 
es im Inventar auswählen und dann mit der linken Maustaste auf die Uhr 


klicken. 


4. Im Maskenraum erfahren Sie, wie ein Geist heißt und welcher Stern 
ihm seine Macht verleiht. Diese Information ist nur im eigentlichen Spiel, also 
nicht bei der freien Führung verfügbar. 


5. Wenn Sie einem Geist sein Artefakt stehlen und er Sie erwischt, 
fordert der Geist sein Artefakt zurück. So können Sie herausfinden, welches 


jeine jündigen Gredanken bereuen. Erkennt er alo jeine fände, jo birgt dies für dan Hoffnung 
auf Erlöpang. A on | | 


* Die Uhr des Jüngsten Gerichts. 


Sie können Gar Hob nur davon abhalten, die Menschheit in 
tausend Jahre der Finsternis zu stürzen, wenn Sie gegen die Uhr des 
Jüngsten Gerichts gewinnen. Haben Sie auf einem Level nicht alle 
Geister des Dunklen Fürsten erlöst, bevor die Zeit abgelaufen ıst, 
kann die Apokalypse nicht mehr aufgehalten werden. Sie haben 


allerdings zwei Möglichkeiten, damit die Uhr nicht gegen, sondern für 
Sie arbeitet: | 


EEE ERTEILEN 


1. Ihnen, dem Auserwählten, wurde die Fähigkeit gegeben, mehr Zeit zur 
Erlösung aller Geister auf einem Level zu gewinnen, indem Sie die Geister mit 
Hilfe eines weißen Lichtblitzes zurück zur Insel der Finsternis schicken. Sie 
können diese Methode überall anwenden, wo Sie auf Geister treffen. 


ACHTUNG: yenn fie weiße [ichtblitze einyetzen, verringert day [hren Vorrat 
an Lichtkugeln im Inventar. jetzen fie weiße | ichtblitze alyo wohklüberlegt ein! 


Solange die Geister eines Levels noch nicht an ihre apokal ptischen Geräte 
gebunden sind, tickt die Uhr des Jüngsten Gerichts. Geister, I Sıe mıt einem 
weißen Lichtblitz vertrieben haben, kehren mit dem nächsten Aufblitzen ihres 
Sterns wieder in die Stadt zurück. Sie müssen sie also immer wieder zur Insel der 
Finsternis zurückbefördern, wenn Sie mehr Zeit brauchen, um an ihrer Erlösung 
zu arbeiten. 


2. Zusätzlich wurde Ihnen die Fähigkeit verliehen, die Zeit auf der Uhr 
des Jüngsten Gerichts zu verstellen. Sie ee daher einen Stern aufblitzen 
lassen und so die drei zugehörigen Geister und ihre Artefakte unmittelbar in die 

"Stadt zurückholen. Um einen Stern aufblitzen zu lassen, klicken Sie einfach auf 
den gewünschten Stern auf der Uhr des Jüngsten Gerichts. Dies ist jederzeit 
während des Spiels möglich. 


“Transportale 
Mit Transportalen können Sie bei Ihrem Abenteuer viel Zeit 
sparen, denn Sie können sich mit ihrer Hilfe schnell an die Orte der 
Stadt begeben, wo sich Lichtkugeln, Artefakte und weitere Portale 

befinden. Darüber hinaus können Sie mit den Transportalen vor Geistern 
fliehen, die Ihnen den Weg versperren. Da die A okalypse bedrohlich näher 
rückt, sollten Sie sich schnell damit vertraut hen welche Transportal- 
Symbole welche Orte in der Stadt repräsentieren und wo diese Transportale 
auf den einzelnen Leveln zu finden sind. 


HINWEIS: Wenn fie ein Portal benutzen, bleibt e5 an dem Ort zwrück, wo fie & benutzt 
haben. fie können jpäter dorthin zwrückkehren, wm jich day Portal wiederzuholen, w 
M fie noch wiyen, wo fie ey benutzt haben. A A M 
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So wird gespielt 


» IP | | ac Ä si) ch & 


une nad Ns 


DIE BENLUTZEROBERFLÄCHIE 


L Um sich umzusehen, bewegen Sie die Hand nach links 
und rechts. Mit Hilfe der Tasten ‘+ und ‘-‘ auf Ihrer 
numerischen Tastatur können Sie die Drehgeschwindigkeit des 
Bildes erhöhen bzw. verringern. Ä 


KONTRAST: Mit Hilfe der Tayten BuldAuf und BildAb’ können fie den 
Bildkontrayt erhöhen bzw. verringern. Mit der Taste BildAuf können fie den 
Bildkontyast jchrittweire bis zu jeinem Maximahwert erhöhen. Je heller day Bild, deyto 
beyyer sind die Detail; der Jpielnmgebung zu erkennen. Mit der Taste BildAb’ können fie 
den Buldkontrast schrittweise bis zu jeinem Minimalwert verringern. I 


2. Umsich fortzubewegen, klicken Sie mit der linken 
Maustaste, wenn Sie die Schuhe sehen. 


3. Umetwas aufzuheben, betätigen Sie die linke Maustaste, 
wenn die greifende Hand erscheint. 


+.  Umetwas anzuhören, klicken Sie mit der linken 
Maustaste, wenn das Grammophon zu sehen ist. Sie können eine 
Audiodatei anhalten, indem Sie ein zweites Mal mit der linken 
Maustaste klicken. 


5. Wenn eine Tür verschlossen ist, müssen Sie den 
assenden Schlüssel dazu finden. Klicken Sie mit der rechten 
Maustaste auf die Tür, um herauszufinden, welcher Schlüssel zu 
der Tür gehört. 


6. Wenn eine Tür durch dieses Symbol blockiert ist, bedeutet 
das, daß dieser Ort auf dem aktuellen Level nicht für Sie zugänglich 
ıst. 
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gerade beschäftigt ist und Sie sich einen Augenblick gedulden 


müssen. 


7. Wenn Sie die Sanduhr sehen, bedeutet dies, daß das System 


8 TASTENBEFEHLE 
PAUSE - Mit der Pause-Taste unterbrechen Sie das Spiel, 


ESC - Mit der Esc-Taste gelangen Sie zurück zur Spielkabine. Wenn Sie die 
Esc-Taste ın der Kabine betätigen, kehren Sie wieder an Ihren ursprünglichen 
Ort ım Spiel zurück. 


EINFG - Mit Hilfe der Einfe-Taste speichern Sie ein 640x480-Bild der 
aktuellen Spielansicht auf Ihrer Festplatte. Solche Bilder können jederzeit ım 
Spiel festgehalten werden. 


LEERTASTE - Mit der Leertaste können Sie Gegenstände (2.5, Lichtkugeln, 
Portale und Artefakte) benutzen, die sich in Ihrem Inventar befinden. Außerdem 
können Sie mit Hilfe der Leertaste Filmsequenzen und Audiodateien abbrechen. 


BILD OBENJBILD UNTEN - Mit diesen Tasten können Sie den Bildkontrast 
erhöhen bzw. verringern. 


PFEILOBEN/PFEIL UNTEN - Mit Hilfe dieser Tasten können Sie das Bild auf 
Ihrem Monitor vergrößern bzw. verkleinern. Je kleiner das Bild, desto schneller 
läuft das Spiel au langsameren Rechnern. 


PLUS/MINUS - Mit Hilfe der Tasten ‘+ und ‘- auf Ihrer numerischen Tastatur 
können Sie die Drehgeschwindigkeit des Bildes erhöhen bzw. verringern. 
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'B ZUGRIFF AUF DAS 
INVENTAR 
Um auf Ihr Inventar zuzugreifen, 
klicken Sie mit der rechten Maustaste 
und halten Sie diese gedrückt. 
Daraufhin erscheint Me 
Inventarleiste. Um hierin ein Objekt 
auszuwählen, ziehen Sie den Cürsor 
auf das gewünschte Objekt, während 
Sie die rechte Maustaste weiterhin gedrückt halten, und klicken Sie dann mit der 
linken Maustaste. Um das Inventar zu verlassen, lassen Sie die rechte Maustaste 
einfach wieder los. Sie können ein Objekt erst benutzen, nachdem Sie das 
Inventar verlassen haben. 


2. BENUTZEN VONLICHTKUGELN. Um einen einen 
Lichtblitz zu erzeugen, wählen Sie zunächst eine oder mehrere 
Lichtkugeln in Ihrem Inventar aus. Verlassen Sie anschließend das 
Inventar, und betätigen Sie die Leertaste, oder klicken Sie mit der 
rechten Maustaste, während Sie die linke Maustaste gedrückt halten. 


Kombinieren Sie mehrere Lichtkugeln in Ihrem Inventar, um 
verschiedentarbige Lichtblitze zu erzeugen. Folgende Kombinationen ergeben 
folgende Farben: Rot + Grün=Gelb. Rot + Blau=Magenta. Blau + Grün= Zyan. 
Rot + Blau + Grün=Weiß. 


3. EINSATZ VON PORTALEN. Mit Hilfe von Portalen können 
Sie vor Geistern fliehen und sich schnell von Ort zu Ort bewegen. 
Portale sind in Ihrem Inventar durch Symbole dargestellt. 


Um ein Portal zu benutzen, wählen Sie das gewünschte Portal in 
Ihrem Inventar aus. Verlassen Sie anschließend das Inventar, und betätigen Sie 
die Leertaste, oder klicken Sie mit der rechten Maustaste, während Sie die linke 
Maustaste gedrückt halten. M 


4. ÖFFNEN VERSCHLOSSENER TÜREN. Verschlossene Türen 
müssen mit einem passenden Schlüssel geöffnet werden. Wenn Sie mit 
der linken Maustaste auf eine verschlossene Tür klicken, erfahren 
Sie, welchen Schlüssel Sie zum Öffnen dieser Tür brauchen. Beispiel: 
Die Zigarre. | 
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Schlüssel für die verschlossenen Türen sind die Artefakte der Geister. 
Wenn Sie den passenden Schlüssel bzw. das passende Artefakt in Ihrem 
Inventar haben, können Sie die Tür aufschließen. 


Um eine Tür aufzuschließen, wählen Sie einen Schlüssel bzw. ein Artefakt in 
Ihrem Inventar aus. Verlassen Sie anschließend das Inventar, und klicken Sie mit 
der linken Maustaste auf die Tür. Wenn Sie den richtigen Schlüssel bzw. das 
richtige Artefakt gewählt haben, sehen Sie anstelle des Schlosses jetzt die 
sh oder die greifende Hand. Sie können dann fortfahren, chen Sıe mit der 
linken Maustaste klicken. 


5. Erlösen eines Geistes. Um einen Geist zu erlösen, müssen 
Sie sich in dem Saal der Sünde befinden, derer der Geist 
schuldig ist. Rufen Sie nun das Inventar auf, und wählen Sie 
darin das Artefakt des Geistes und die für seine Erlösung 
erforderliche (n) Lichtkugel (n) aus. Verlassen Sie anschließend 
das Inventar, und blitzen Sie den Geist weg, indem Sie die 
Leertaste betätigen oder mit der rechten Maustaste klicken, 
während Sie die ke Maustaste gedrückt halten. Wenn Sie die 
richtige Auswahl getroffen haben, erscheint der Geist kurz und verschwindet 
dann mit lautem Geschrei. Die Richterin wird dann einen Kommentar zu der 
Erlösung abgeben. Falls Sie das falsche Artefakt ausgewählt haben sollten, 
geht es wieder zurück zu seinem apokalyptischen Gerät. 


Geister, die erlöst wurden, versammeln sich im Spiegelsaal. Sie warten dort 
geduldig, bis Sie die übrigen Geister auf dem Level erlöst haben. Gehen Sie in 
den Spiegelsaal, um zu sehen, welche und wieviele Geister Sie schon erlöst 

we | 
haben, oder einfach, um Ihren neuen Freunden einen Besuch abzustatten. Auch 
im Maskenraum können Sie sehen, wie erfolgreich Sie bisher waren. Immer wenn 
Sie einen Geist erlöst haben, verschwindet dort seine Maske an der Wand. 


6. ARTEFAKT ZURÜCKGEBEN ODER ABLEGEN. Um einem Geist sein 
Artefakt zurückzugeben oder es irgendwo in der Stadt 
abzulegen, wählen Sie das betreffende Artefakt in Ihrem 
Inventar aus. Verlassen Sie anschließend das Inventar, und 
betätigen Sie die Leertaste, oder klicken Sie mit der rechten 
Maustaste, während Sie die linke Maustaste gedrückt halten. 
Das Artefakt verschwindet daraufhin aus Ihrem Inventar. Wenn 
Sie ein Artefakt zurückgeben oder es irgendwo in der Stadt 
ablegen, geht es wieder zurück zu seinem apokalyptischen Gerät. 
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7. DIE DUNKLEN FÜRSTEN UND DIE GEISTER DES ZORNES, DER 


VERSCHWENDUNG UND DES GEIZES. Wenn Sie auf dem dritten Level einem 
Dunklen Fürsten oder dem Geist des Zornes, der Verschwendung oder des 
Geizes sein Artefakt stehlen, werden Sie dafür bestraft. Die Dunklen Fürsten 
und die Geister des Zornes, der Verschwendung und des Geizes machen sich 
bemerkbar, wenn sie einen Ort von Ihnen entfernt sind. Sie müssen dann ganz 
schnell fliehen. Wenn Sie allerdings nicht schnell genug sind, droht Ihnen Strafe. 


Die Dunklen Fürsten holen sich nicht nur ihre Artefakt zurück, sondern 
haben auch noch eine der folgenden Strafen für Sie parat: 


1. Sie stehlen die Lichtkugeln aus Ihrem Inventar und bringen sie an ıhren 
ursprünglichen Ort zurück. Wenn Sie eine schwarze Lichtkugel besitzen, legen 
Sie diese an einem neuen Ort in der Stadt ab. 


2. Sie stehlen die Portale aus Ihrem Inventar und bringen sie an ıhren 
ursprünglichen Ort zurück. 


2,'. Ste lassen den nächsten Stern aufblitzen und bringen somit die 
Apokalypse einen Schritt näher. 


4, Sie belegen Sie mit einem Fluch. Wenn dies geschieht, können Sie die 
Lichtkugeln und Portale in Ihrem Inventar solange nicht benutzen, bis Sie sich an 
einem bestimmten Ort von dem Fluch befreit Eh Um sich von einem Fluch zu 
befreien, müssen Sie zunächst den richtigen Ort in der Stadt finden. Dann 
erzeugen Sie einen Lichtblitz in der Farbe, die zu dem Fluch gehört. Beispiel: 
Wenn Sie mit dem Fluch der Hungersnot belegt wurden, müssen Sie einen 
Lichtblitz in der Farbe erzeugen, die zu dem Raum "Hungersnot gehört. 


Die Geister des Zornes bringen Sie an einen willkürlich ausgesuchten Ort ın 
der Stadt. 


Der Geist der Verschwendung stiehlt die Artefakte aus Ihrem Inventar und 
bringt sie zu ihren apokalyptischen Geräten zurück. 


Der Geist des Geizes stiehlt die Artefakte aus Ihrem Inventar und Deiner sie 
an einen willkürlich ausgewählten Ort in der Stadt. Ist dieser Ort noch nicht 
zugänglich, bedeutet dies, daß das Spiel für Sie zu Ende ist. 
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Jagebuch des Auserwahlten 


I ch erwache und finde mich am Boden eines merkwürdigen 
D 22 Raumes wieder. Ich erkenne eine große Kiste oberhalb von 
I RL mir, die bedrohlich scheint. Als ich langsam aufstehe, fängt 


> 


sich der Hebel der Kiste an zu drehen. Urplötzlich springt eine 
schreckliche Gestalt aus der Kiste hervor. Ich höre merkwürdiges 
‚schallendes Gelächter. Ist es ein Freund oder Feind? Oder etwas 
ganz anderes? Ich habe keine Zeit zum Nachdenken ... 

Ein Gerichtsdiener erklärt eine einzigartige Gerichtsverhandlung für 
eröffnet. Die vorsitzende Richterin verhandelt den Fall gegen Gar Hob, 
den Dunklen Fürsten des Siebten Jahrtausends. Der Gerichtsdiener 
verliest das Mandat für den Auserwählten. Bin ich etwa auserwählt? 

Am Ende der Verfahrenseröffnung erhellt ein gleißender 
Lichtblitz den Raum. Ich erschrecke, aber es bleibt kaum Zeit, sich 
über die Bedeutung der riesigen Lautsprecherboxen oder des 

rellen Kaugummiautomaten zu wundern. Der Boden unter mir gibt 
nach, und ich finde mich plötzlich inmitten einer hell erleuchteten 
Straße wieder. Ihre Architektur ist schwer zu beschreiben. Ein Traum 
oder Alptraum eines jeden Künstlers, wenn man so will. 

Ich laufe umher und höre seltsame Musik, eigenartige Stimmen und ein 
mekrwürdiges Trommeln von unbekannten Orten her. Obwohl die Straße 
hell und freundlich scheint, meine ich Schatten herannahen zu sehen. 
Eine düstere Vorahnung überkommt mich. 

Türen öffnen sich zu unbekannten Orten. Eine Riesenkugel mit 
sieben Sternen daran steht wie ein Wächter in der Mitte der Straße. 
Einer der Sterne hat dieselbe Farbe wie der Blitz, der während der 
Gerichtsverhandlung zu sehen war. Spielt hier der Faktor Zeit eine 
Rolle? Wie dem auch sei, es scheint, Er ob ein Ereignis seinen vom 
Schicksal bestimmten Verlauf nimmt. Ich habe keine Ahnung, woher 
ich das weiß. Ich kann es nur sehr stark fühlen. 

Während ich durch die Straßen laufe, sehe ich schimmernde 
Obiekte hier und dort: Rote, blaue und grüne Lichtkugeln, 
nullererill grauweiße Pyramiden. Ich weiß nicht, warum ich sie 
aufhebe. Es scheint einfach das Richtige zu seın. Allerdings ıst mır 
nicht ganz klar, wozu sie gut sein könnten. 

Von Zeit zu Zeit schweben Masken an mir vorbei. Einige sehen 
ziemlich bedrohlich aus, andere wiederum eher traurig, Ich versuche, sie 
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anzusprechen, aber sie scheinen mich nicht zu hören. Vielleicht haben 


sie irgendwo etwas Wichtigeres zu tun. 

Ich nehme meinen ganzen Mut zusammen und beschließe, durch 
eine der Türen zu gehen, die zu einem der Gebäude entlang der 
Straße gehört. Als ich nur diesen Gedanken fasse, werde ich schon 
durch die Tür befördert und finde mich in einem langen, grauweißen 
Korridor wieder. An den Wänden sind riesige Buchstaben zu sehen, 
aber mir bleibt keine Zeit, sie zu entziffern. 

Ich kann nicht mehr richtig, atmen. Meine Augen beginnen zu tränen. 
Die beißenden Dämpfe scheinen mich völlig einzuhüllen. Plötzlich ist 
durch den Nebel eine Filmleinwand zu erkennen. Ich sehe eine 
wunderschöne Frau, die in einem reich geschmückten Thronsaal sitzt 
und sich mit jemandem unterhält, der nicht zu sehen ist. Sie scheint 
verwirrt zu sein und nicht zu wissen, wo sie sich befindet. Ich bin nicht 
alleine. Ein Engel ıst an meiner Seite. 

Die Dampfschwaden werden immer dichter. Ich muß husten. Als ich 
gerade im Begritt bin zu gehen, fallen mir an der Vorderseite des Gerätes 
drei pulsierende Objekte auf. Das erste sieht aus wie ein Anhänger mit 
einem Yin-und-Yang-Symbol. Das zweite scheint eine Tafel aus Lehm zu 
sein, auf der Skizzen eingeritzt sind, und das dritte ist wohl eine Art 
Meißel, wie sie zum Einritzen von Botschaften in Stein benutzt werden. Ich 
berühre den Anhänger. en beginnt zu sprechen: ”ıch bin die Begegnung 
von Licht und Finsternis, von der er predigte. Er machte sich selbst zu 
einem Gott.” Von wem ist hier die Rede? Schnell nehme ich die drei 
Objekte an mich und gehe wieder auf die Straße hinaus. 

Doch ich komme nicht weit, denn eine Maske fängt mich ab. Sie 
spricht ın gebieterischem Ton zu mır: 


1» 


“Du hast meinen Anhänger 

Ich mache mich auf mehr gefaßt, doch nichts geschieht. Ich 
beschließe, die Maske zu Ignorieren und weiterzugehen, aber sie 
versperrt mir den Weg. Ich drehe mich um und will in die 
entgegengesetzte Richtung gehen, als eine weitere Maske erscheint. 
Sie fordert: "Gib mir meinen Meißel!” 


Ich bin kein Dieb. Ich gebe den Besitzern ihre Objekte zurück. Der 


Himmel verfinstert sich. Ist das meine Schuld oder die der Masken? 
Noch ein gleißender Lichtblitz. Dieses Mal ein roter. Mehr Masken. Ein 
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erneuter Blitz, begleitet von einem Knall. Blaues Licht erhellt die Stadt 


für einen kurzen Augenblick. Die Blitze scheinen immer schneller 


aufeinander zu folgen. 

Eine Stimme verkündet: ”Sie haben eine Minute Zeit, einen Geist 
mit weißem Licht zurück zur Insel der Finsternis zu schicken.” 

Was soll ich machen? Ich rufe verzweifelt: ”Ich weiß nicht, wie.”, 
doch niemand hilft mır. 

Schließlich höre ich die Stimme wieder: 

”Sie haben 30 Sekunden Zeit, einen Geist mit weißem Licht zurück 
zur Insel der Finsternis zu schicken.” 

Moment, wurde mein Flehen nicht erhört? 

”Sie haben IO Sekunden Zeit, einen Geist mit weißem Licht zurück 
zur Insel der Finsternis zu schicken.” 

Ich sinke zusammen, eine unbekannte Kraft scheint mich tiefer in 
die Finsternis zu ziehen. Mir wird schwarz vor Augen. 

Ich finde mich in einem entsetzlichen Alptraum wieder. Eine riesige 
Kiste kracht vor mir zu Boden. Ein sigantischer Kaugummiautomat 
fliegt durch die Luft, und Kaugummiku eln verteilen sich überall im 
Raum. Der Kopf eines Behr schwingt wild hin und her. 
Aus seinem leicht geöffneten Mund ist ein Gurgeln zu hören. 

Ich höre eine Stimme, die offensichtlich von einer Reporterin 
stammt. Was sagt sıe da? "Sieben bis neun Millionen Menschen sind 
hier schätzungsweise umgekommen.” In meinem Kopf dreht sich alles. 
Was ıst geschehen? Wer ist dafür verantwortlich? Fanatiker, Anhänger 
eines Totenkults? Was macht das noch für einen Unterschied? Wir alle 
sind mitverantwortlich. Oh, mein Gott! Der Dritte Weltkrieg, 

Die Reporterin schreit plötzlich: 

”Was? Mehr Angriffe?” 

Eınen Moment lang herrscht Totenstille. Dann wird alles schwarz, ich 
versinke im Nichts. Ich finde mich plötzlich in dem Raum mit dem 
Schachtelteufel wieder. Der Grift der Kiste bewegt sich, und der 
Sprungteufel springt wieder heraus. Erneut erklärt der Gerichtsdiener 
das Verfahren En eröffnet. Ich erhalte denselben Auftrag wie zuvor. Es 
scheint, als ob all das nie geschehen wäre. Ist dies meine zweite Chance? 

Ich versuche, mich zu konzentrieren. Was weiß ich? Die Masken, die 
Obiekte, die Lichtkugeln, die Portale. Portale? Wo kamen die nur her? Ich 
weiß, daß irgendwo der Schlüssel zu dem Rätsel legt. Ich muß ihn nur 
finden. Ich muß verhindern, daß so eine Apokalypse noch einmal geschieht. 
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Der Jraum der Prophetin 


| rütende Hitze. Beklemmende Finsternis. Merkwürdige Formen, 

N RX vielleicht Säulen, unbeweglich, massiv, stehen wie Wächter um mich 
LES herum. Ein kühler Luftzus trifft mich sanft, fast schon zärtlich. 
Tiefe, langsame Atemzüge sind zu Pen die nicht von dieser Welt zu sein 
scheinen. Ein ... aus. Ein ... aus. Ich spüre meinen eigenen Körper nicht mehr ... 
Panik steigt ın mır auf. Ich konzentriere mich auf die Atemzüge und klammere 
mich daran, als ob mein Leben davon abhinge. Ich versinke in Trance und kann 
nicht mehr unterscheiden, ob dieses Atmen meines oder das eines anderen 
Wesens ist. Ich befinde mich an der Schwelle zur Bewußtlosigkeit und spüre 
nichts mehr. 


Ich komme wieder zu mir. Die Atemzüge umhüllen mich wie eine Decke. Wessen 
Atemzüge? Mit jedem neuen Erwachen wieder dasselbe Atemgeräusch. Ich versuche, 
den Schlaf von mir abzuschütteln wie eine Decke, doch immer wieder werde ich 
darunter begraben. Ich verliere das Gefühl für meinen Körper, löse mich auf. Ich 


schreie. 


Alles dreht sich auf einmal langsamer. Jemand liegt neben mir und flüstert 
mir liebevoll ins Ohr. Diese Stimme ... was sagt sıe? Was will sie von mir? Ein 
stechender, scharfer Geruch dringt lötzlich in mein Bewußtsein und verhindert 
mein Hinwegdämmern. Dieser ee der bittere Geschmack in meinem 
Mund ... Geschmack? Mund”? Was? Ich höre meine Stimme: 


”Ich bin am Leben.” 

’Mehr denn je.” 

Wer hat das gesägt”, frage ich mich ... 
Wo bin ich hier?” 

»Vielleicht im Himmel ...” 


Hmmm ... Ich schließe meine Augen. Wessen Stimme ist das? Ich kenne sie 
irgendwoher. 


>» ‚oder in der Hölle.” 


Meine Sinne sind hellwach. Bilder dringen in mein Bewußtsein. Mein 
Körper krümmt sich vor Schmerz. Ich befinde mich auf einer Bühne, 
halte eine Pistole in meiner Hand. Meine Arme sind blutüberströmt. 
Plötzlich ein Szenenwechsel. Ich befinde mich in einer weiten, öden 
Wüstenlandschaft. Mein Atem geht schneller. Alles um mich herum 
sieht aus wie nach ... einem Krieg oder einem schweren Unwetter. Der 
Himmel schillert in allen erdenklichen Rottönen. Es wimmelt von 
Menschen. 
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Kein Horizont zu sehen. Die Luft ist erfüllt mit Wehklagen. Alles 
stirbt. Ich schreie, 


”Du mußt etwas tun!” 


Erst einmal müssen wir uns um dich kümmern.” 


Da ist sie wieder, diese volle, sanfte Stimme. Sie kommt mir so bekannt vor... 


» dein Wille und dein ganzes Herz der Finsternis ...” Unwillkürlich 
spreche ich nach: 


» dein Wille und dein ganzes Herz der Finsternis ...” 


cr DE Zügelung der Freude und zum Wohl der Zunft.” 
Ich kann die Worte nur schleppend wiederholen. 


. eo. UP Zügelung der Freude und zum Wohl der Zunft.” 


Was bedeutet das? Die Finsternis ist im Besitz meines Willens? Warum muß 
ich dieses seltsame Glaubensbekenntnis ablegen? 


Wieder diese Stimme: ”Aknatus morphe callista beknam ... Nema.” 


»Aknatus morphe callista beknam ... Nema.” 


Wessen Zunge formt diese Worte? Es ist nicht meine, und doch ist sie mir 
vertraut wie die Zunge eines Bruders, die meinen Mund teilt. Kann das sein? Da 
alles so vertraut scheint, spiele ich ganz ergeben meinen Part. 


"Möge das Schicksal der Dunklen Fürsten ...” 

®.._ mit euch sein.” 

’Und Donner soll ...” 

>”. tausend Jahre herrschen.” 

Und der Mensch soll ...” 

Bi gesenkten Hauptes und hinkenden Fußes wandeln ...” 
>... vor dem Fürsten des Leids und der Freude, ...” 

>... der herrlich böse Länder regiert.” 

Denn dein ist das Reich der Finsternis ...” 

und die Herrlichkeit, in Ewigkeit.” 


”Nema.” 
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Als die letzten Worte meinen Lip en entfliehen, lichtet sich die 
Finsternis. Eın gleißender Lichtblitz blendet meine Augen. Ich habe 
Schwieri keiten, etwas zu sehen, doch dann erkenne ich langsam einen 
freundlichen Mann vor mir am Bett. War es seine Stimme, die ich da gehört 
habe? Er schweigt. Ein Gedanke, eine Frage kreist in meinem Kopf: "Vor all 
dem, was war ich da?” 

"Ein Objekt der Begierde.” 

Kann er Gedanken lesen? ”Eine Sünderin ...” 


”Eine Sünderin ... 1a... 


Spüre ich da etwa Freude oder gar Stolz in mir? Ich sehe, wie sich seine 


Lippen bewegen. 
”... Kannst du dich erinnern?” 
Ich höre mich sagen: 
"Es fühlte sich warm an, angenehm ... Hast du mich je tanzen 


sehen?” Er lächelt ... 


”Viele Male. Du spielst die Rolle der perfekten Tugend, der 
Sünderin ohne Reue. Ich muß gestehen, du hast ein unschätzbares 
Talent für das Übersinnliche ... Kannst du dich an irgend etwas 
erinnern?” 


Ich erinnere mich schwach. Mein heißes Gesicht, die pulsierende Musik. 
"Du warst eine Tänzerin ... Stripteasetänzerin sagt man wohl, 
glaube ich.” 

Wie höflich formuliert! Ich nenne das Kind beim Namen: 
j=,- Stripperin.” 

”Wie dem auch sel, du gerietst ın Schwierigkeiten.” 
Und du hast mich rausgeholt?” 
> Ähm ... irgendwie schon.” 
Was hab’ ich denn gemacht?” 
Vergebens versuche ich mich genau zu erinnern. 
"Die Schwierigkeiten meine ich.” 
Seine Stimme wird ernst. 


»Ahhh ... Du hast einen Mann getötet 
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>UIm Gottes Willen!” 
Angst steigt in mir auf ... 


"Keine Sorge, er war ein böser Mann, eın Feind der Menschen, der 
Zunft ...” 


Überwältigt falle ich wieder zurück in die Finsternis, als plötzlich aus der 
Tiefe kühle Wasser Form annehmen. Eine neue Gestalt. Der Auserwählte! Die 
Stadt der Verdammnis! Ich lasse mich kurz in meinen Gefühlen treiben ... Aber 
schon ertönt die Stimme des freundlichen Mannes wieder. Sie klingt besorgt. 


»Nein ... schhhhh ... meine Liebe, du hast nur einen bösen Traum ...” 


Ich kann der erdrückenden Wärme nicht widerstehen und falle in 
einen tiefen Schlaf. 


Als er mich wieder weckt, ist er erstaunt, warum ich ihn nicht nach meinem 
Namen gefragt habe. Will ich ihn wirklich wissen? 


"Angela, dein Name ist Angela.” 
Ich erinnere mich wieder. 


Gefallener Engel =, sagt er mit tiefer, gefühlvoller Stimme. ”... 
der lieblichste von allen.” 


»Wie bin ıch ...” | 

”. hier hergekommen? Ich habe dich hergebracht er 
Aber warum? 

”... mit einer ganz bestimmten Absicht.” 


Trotz seiner Macht, die er auf mich ausübt, finde ich zurück zu 
meiner Stärke. Jetzt bin ich an der Reihe. 


’Das Übliche?” scherze ich. 


>Ähm, nein, ich will etwas ganz und gar Unübliches: Zusammen mit 
dir will ich auf die Erde zurückkehren.” 


Warum überrascht mich das nicht? 
>» wer bist du wirklich?” 
»Nenn mich einfach Gar!” 


Okay, Gar, WER bist du?” 


Nein, sag es mır nicht, ich ahne es. 
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» dein Retter.” 


Ich entgegne: 
"Vielleicht wil) ichja gar nicht gerettet werden.” 


’ Jeder will vor ... irgendwas gerettet werden!” 


Auf einmal überwältigt mich dieser stechende, scharfe Geruch wieder. Alles 
dreht sich. Ich sehe furchtbare Dinge geschehen. Wohin ich meinen Blick auch 
wende, ich sehe nur Bilder des Grauens, die sich aus der drückenden Luft 
erheben. 


» _ Furchtbar für wen?” 

Meine Stimme zittert unkontrolliert ... 
Die Fernsehenachrichten ... Apokalypsenreport, Tag sechs!” 
Menschen schauen sich ım Fernsehen ıhren eigenen Todeskampf an. 


Er scheint das interessant zu finden und beginnt zu erklären. Er 
hält Inne, alser merkt, daß ich Interesse an seinem Wissen entwickle. 


»Ach, nichts ... Wirklich. Ich wollte ... Du solltest dich jetzt ausruhen ...” 


Als ich in den Schlaf sinke, flüstert eine Stimme aus der Ferne: 


"Nichts ist, was es zu sein scheint.” 
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Als ich erwache, höre ich Stimmen von nebenan. Ich versuche zu hören, was 
sie sagen. Ich schnappe etwas von Verhandlungen, Urteilen und Beschlüssen 
auf. Ein Stimmengewirr von Anwälten, Zeugen, einer Richterin ist zu hören. Gar 
kehrt zurück. Ich frage ihn, obes Schwierigkeiten gibt. Er erwidert, ich solle mir 
keine Sorgen machen. Diese Gerichtsverhandlungen seien nur "eine Art 
kulturelle Säuberung” zur Trennung von Spreu und Weizen. Wo habe ich das 
schon einmal gehört? 


>Zurück in die Neue Finsternis?” frage ich. 


» Was weißt du darüber?” fährt er mich an. 


Keine Ahnung, wie mir das in den Sinn gekommen ist. Mir sind diese Worte 
einfach so einrutscht. Er fragt nicht weiter nach. 


Wieder dieser Auserwählte. In der Stadt dort unten. Warum fühle ich mich 
so zu ihm hingezogen? 
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Wer ist dieser Auserwählte? Dieses Gesicht ... Ich weiß, daß ich ihn 
irgendwo schon einmal gesehen habe. Vielleicht in meinen Träumen. 
Gar unterbricht meine Gedanken. 


"En bedeutungsloser Nebenakteur aus deiner Wirklichkeit. 
Eigentlich nur eine lästige Notwendigkeit für DEN WEG. Hat 
keinen blassen Schimmer von dem großen Ganzen. Ein Niemand.” 


Meine Wirklichkeit? Was ist mit unserer Wirklichkeit? 


Wieder gerate ich in Gars Bann. Aber warum? Wenn ich mich nur aus diesem 
Griff befreien könnte ... Plötzlich blendet mich ein Blitz. Einen kurzen Moment 
lang erscheint alles klar. Ich schreie: 


Ich war das Licht, der Bote der Erlösung! k 


Gar wird wütend. Seine Stimmt verändert sich. Sie ist dunkler, wuterfüllt. Ich 
fürchte mich. Ich ... Ich habe nicht ... das ist keine Blasphemie. Nein, zwinge mich 
nicht, das zu sagen. Ich will es eigentlich nicht sagen, a 
zum Schneizen Drau 


er nur so kann ich ihn 


sich ... schwöre dem Licht und den vielen falschen Propheten der 
Moral ab.” 


Er scheint zunächst zufrieden zu sein. Was will er von mir? Wer ist er wirklich? 
Ich frage Ihn, woraufhin er antwortet: 


”Ein Geschäftsmann.” 


Interessante Antwort, aber ich habe von dieser Art von Geschäften langsam 
genug, Nach und nach wird mir alles klarer. Ich befinde mich auf einer Mission. 
Ich bin dazu auserwählt, etwas Wichtiges zutun. Ich spreche es aus. Er macht 
sich darüber lustig. 

> Ja klar, die heilige Hure auf ihrer Mission! Wenn du nur wüßtest, 
wie lächerlich das ist!” 


Ich habe anscheinend eine wunde Stelle bei ihm getroffen. Ich fahre fort: 


»... meine Mission, ... dich zu vernichten.” 


Er unterbricht mich eiskalt. 


’KEINER kann mich vernichten! Viele haben es schon versucht, 
doch niemandem ist es je gelungen.” 
Noch ein Blitz! Furchtbare Schmerzen. Ich befinde mich wieder auf der 
Bühne. Ich halte die Pistole in meiner Hand. Viele Menschen haben sich 


versammelt, um meine Worten zu hören. Kein Sitz ist leer geblieben. Das grelle 
Licht blendet mich, aber dennoch kann ich ihn sehen. Er steht seitlich auf der 
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Bühne hinter dem Vorhang. Seine Ale enwart ist fast unheimlich. Noch nie 


habe ich in der Öffentlichkeit eine solche Nähe gespürt. Als ich meinen Mund 
öffne, um zu sprechen, sprudeln seine Worte aus mır hervor. 


Die Menge ruft mir zu, und ich sehe nur sein Gesicht. Ich finde ihn seltsam 
unwiderstehlich und zugleich unnahbar. Er gibt mir seine Stärke, und doch ist 
er mir fremd. Ich will ihm näher, untrennbar mit ihm verbunden sein. 


Ich habe auf meinen Liebhaber geschossen. Ich habe ihn getötet! 
’Ulnd es war schön.” 
"a, das war es.” 


Nein! Wie kann ich so etwas sagen? Ich habe Paul geliebt. Paul? Wer ist 
Paul? Sein Name war anders, aber er fällt mir nicht ein. Wir werden von immer 
lauter werdenden unzufriedenen Stimmen unterbrochen. Die dunklen, 
unheiligen Geister, sie sind erlöst! 


”ıch hatte eine Vision. Ich warnte alle ... vor diesem Ort ... der Insel 
der Finsternis.” 

Gar erhebt wieder seine Stimme. 
"Du phantasierst! Du warst nichts weiter als eine gewöhnliche ai. 


Hat er da etwa gerade kurz die Fassung verloren? Er scheint etwas von mir 
zu wollen. Das muß es sein, oder? Ich bin mir sicher. Ich habe alle gewarnt. 
Dieser Ort ... Die Insel der Finsternis. 


>... Mörderin. Ich habe den einzigen Mann, denn ich je geliebt habe, 

getötek 

”Lügnerin! Das kann nicht sein! Er ist noch nicht einmal ...” 
Entweder er versucht, mich in die Irre zu führen, oder er verbirgt etwas. 

».._ ein Mensch?” 


Heißt das, daß ich ıhn nicht en haben kann, weil er kein Mensch 
gewesen Ist? Aber wie konnte ich ihn dann lieben? Ohne zu antworten, fragt 
Gar: 


» warum hast du ihn getötet?” 


Das weiß ich nicht. Meine Rolle ist mir hier nicht ganz klar. Aber irgend etwas 
hat mich dazu getrieben, es zu tun. Etwas? 


Er hatte diese Nacht, diesen Moment ausgewählt, mir seinen 
wirklichen Namen, seinen wahren Plan zu offenbahren.” 


Gar kommt näher. 
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Ich kann keinen klaren Gedanken fassen. Ich kann meine Lippen 
nicht mehr bewegen. Wenn ich seinen Namen enthülle, gebe ich seine 
Gestalt preis. Ich antworte statt dessen: ”Auf einmal war er ganz 
anders als sonst. Ich spürte das Böse, das von ihm ausging, wie 
schwarzen Rauch im Raum herumwirbeln.” 


”Seinen Namen! Sag mır seinen Namen!” 
Ich weiß nicht ... Er hat mir andere Dinge erzählt.” 
”/Zum Beispiel?” 


» daß du mich holen würdest.” 


I 


Ich spüre, daß er kommen wird. Ich erzähle Gar davon. Das ist meine einzige 
Chance gegen Ihn. Er erwidert: 
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»... Nichts und niemand kann mir hier etwas anhaben 
Ich weiß, daß er unsicher ist. 
”*Hier’ ist nur ein Geisteszustand, Gar!” 
Gar erwidert: 
Deine alte Welt geht unter. Herrsche zusammen mit mir in der 
neuen Welt!” 
”?In der Neuen Finsternis meinst du wohl.” 


Gar zittert, doch er wiederholt seine Prophezeiung und scheint an Kraft zu 
gewinnen. 


’Eintausend Jahre sol| die Welt von seiner dunklen Herrschaft 
heimgesucht werden.” 


Wie seltsam. Genau denselben Vers hat auch mein Liebhaber zitiert, kurz 
bevor ich ihn erschossen habe. Habe ich da gerade ‘erschossen’ gesagt? Ich 
kann nicht glauben, daß ich mein Ein und Alles getötet haben soll. Da ist der 
Schmerz wieder. Ich will wissen: 


»Warum hast du mich hier hergebracht?” 


»Z usammen werden wir über ein Jahrtausend der Finsternis herrschen.” 


29 


ii sa man N Er ü R e% 


SH TREN 


Immer wieder dasselbe sinnlose Mantra. Mit mir auf die Welt der Lebenden 
zurückkehren? Bin ich etwa tot? Und dann dieser Freund, dieser Möchtegern- 
Freier ... dieser Dunkle Fürst. Geht es um ihn? Soll ich mit ihm zusammen wieder 
ins Lebenzurückkehren? Wiedergeboren als Zwillinge, männlich und weiblich, mit 
derselben Energie. In einem Körper. Oder ein Wesen in zwei Körpern. Er 
braucht mich! Dessen bin ich mir sicher. Er versteht allerdings nicht, daß er mich 
zwar haben kann, aber mich nie wirklich besitzen kann. Ich liebe einen anderen. 
Ich verachte ihn und seine Finsternis. 


Du bist mir zuwider!” 
”Nun, am Anfang war es auch für mich schwer, ... mein Schicksal zu 
akzeptieren. Dein Widerstand ist einfach bewundernswert!” 


Macht uns das zu Seelenverwandten? Muß die Menschheit sich ihrem finsteren 
Schicksal und dem Bösen ergeben, da dies zu ihrer wahren Natur gehört? Oder 
besteht unsere Aufgabe darın, die Wahrheit hinter dem Bösen zu erkennen? 


Einen Augenblick lang ergebe ich mich der Finsternis. Ich erinnere mich an 
den Moment, kurz bevor ich den Abzug betätigte. Jemand reicht mir die Pistole 
und dreht mich in Richtung Paul. Er flüstert mir etwas ins Ohr. Was? Seine 
Hände führen meine, sie sind jedoch nicht zu sehen. Zusammen betätigen wir 
den Abzug} Gar hält mich zurück. Ich werde zomig, 


Dieser Ort ist das Reich des Bösen - Endprodukt der 

menschlichen Evolution.” 

»Kein Wunder, daß ich bei deinem Anblick Abscheu empfinde.” 
Erlacht. 

Endlich! Du spürst Haß! Gib es zu! Du verachtest mich!” 


Wie gewöhnlich will er wissen, was ich dabei fühle. Die Offenheit seiner 
Frage trifft mich, und ich antworte, ohne zu überlegen. 


Es fühlt sich ... angenehm an, dich zu hassen.” 
Ir lächelt. 
nu AU hast ja keine Ahnung, wie glücklich mich das macht!” 


Ich versuche, das Gespräch auf ein anderes, angenehmeres Thema zu 
bringen. Ich fordere ihn heraus: 


’Du hast die gesamte Menschheit zu deinem Feind. Du kannst die 
überwältigende Macht des Guten auf dieser Welt nıcht besiegen.” 
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Noch als ich diese Worte sage, ıst von irgendwoher ein grelles, durchdringendes 
Licht zu sehen, das nicht mehr verschwindet. Gar setzt seine Rede fort. 


Nun, dieses ‘Gute’, das du so hochhälst, ıst lediglich eine Art 
Moralvorstellung, Die Menschen bedienen sich unendlich vieler 
solcher hohlen Phrasen, die nur dazu gedacht sind, unvermeidliche 
soziale Beziehungen zu knüpfen. Im Innersten ihrer Seelen, ım 
Tiefsten ihres Herzens sind Zorn, Wollust, Neid ... die wahren 


Protagonisten ım menschlichen Drama.” 

Ich muß ihm teilweise recht geben. Auch ich kenne diese Gefühle. Ich frage Ihn: 
"Warum willst du die Menschen vernichten?” 

Er lacht nur und bestreitet, dies im Sinn zu haben. 
»...Ich will nur, daß sie ihre wahre Natur annehmen - die Reinheit 
und Finsternis des Bösen im tiefsten Innern.” 


Wieder ist es an mir, ihn vom Guten im Menschen zu überzeugen. Ich werde 
schwach, aber ich versuche es dennoch. 


»Die Menschen sind von Grund auf gut! Sie werden deinem Haß mit 
Güte und Veständnis begegnen.” 
Darauf sagt er: 
”Haß ist der höchste aller menschlichen Werte! Über Jahrtausende 
huldigten ganze Kulturen dem Krieg, Mißbrauch und Mord!” 
Stimmt. Moment! Nein!!! 
»Der Fürst der Finsternis holt dich. Spürst du es?” 


Nur wenn ich tot wäre, würde ich das nicht spüren. Ich fühle die Macht der 
Finsternis wachsen, wie sie mich zum Nachgeben zwingt. Ich könnte meine Zähne 
tief in das Blut der Verzweiflung graben, in dem die Welt versinkt. Ich werde von 
dem süßen Duft betäubt, der in meine Nase steigt und meine Sinne umnebelt. 


Gar bemerkt mein Zögern, meın Nachgeben. 


»Erinnerst du dich noch, wie du dich auf der Bühne gefühlt hast, lieber 
Engel? Als dich Nacht für Nachttausende von Männeraugen verzehrten?” 


Wie könnte ıch das vergessen. Gars Stimme wird mächtiger, wie eın heftiger 
Sturm. Sein Blick ist unwiderstehlich, entschlossen. 


Ich will, daß du dich an dieses tiefschwarze, brennende Gefühl 


erinnerst...” 
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Ich wıl| mich nicht erinnern ... 


”Nein, nein, das war ... eine andere!” 
”Magseın, aber sie kommt aus dir ... und verschmilzt mit dir ...” 
Ich versuche zu antworten. 
"Die Welt ist voll von anständigen Menschen. Glaubst du etwa, du 
kannst sie verführen?” 
”ıch? Sie verführen? Das brauch’ ich gar nicht!” 


Er erklärt mir, wie pornographische Schriften und Sensationspresse schon 
immer zur Geschichte der Menschheit gehörten. Unaufhörlich redet er von allen 
möglichen Arten von Mord: Vatermor j Muttermord, Brudermord ... 

’Hast du denn nicht die Bibel oder Shakespeare gelesen? Be. 


Wieso die Bibel oder Shakespeare? 
»Menschen wollen das Schlimmste glauben ... Sie sehnen sich 
danach. Du kannst sie nicht davon abbringen! Ich muß sie 


lediglich dazu bringen, diesen lästigen Vorwand des ‘Guten’ 
fallenzulassen.” 


»Wir sind auf der Suche nach der Wahrheit!” 


"Mag sein, aber ihr wollt sie bestimmt nicht finden! ... Ich lebe von 
eurer Suche nach der Wahrheit, meine Liebe. Sie ist mein 
Auskommen sozugsagen.” 


Ich versuche, tief durchzuatmen und mich zu sammeln. Vielleicht kann ich auf 
andere Weise an ihn herankommen. 


»Die Technik läßt die Menschen zu einer globalen Gemeinschaft 
zusammenwachsen. Du kannst uns nicht mehr auseinanderbringen, 
nicht länger gegeneinander ausspielen.” 


So kann ich all die Millionen viel leichter erreichen, die nach meiner 


Botschaft der dunklen Liebe hungern.” 
Eın neuer Angriff ne 


»Selbst deine dunklen Fürsten verachten dich!” 


»Dein Liebhaber hat sie bestimmt dazu gebracht! Wahrscheinlich 
ist sogar dieser ‘Auserwählte’ ein unwissender Lakai der Neuen 
Finsternis.” 
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”Nein, er steht auf der Seite des Lichts ...” 


Gar wird aufmerksam. 


Mas? » 


Wie oft muß ich es noch sagen? 
Ich wurde auserwählt durch DEN WEG. Und ich sah, was da 
kommen würde: Finsternis und Licht ...” 
Was für ein Quatsch!” 

Ich fühle, wie er unsicher wird. 
’ıch bin der Bote der Erlösung, > 

Er wird wütend. 
”Du bist ein Nichts! Ein Mittel zu meinem Zweck! Eine dreckige, 
kleine Hure, die aus Scham und Schuld heraus von ihrer 


Göttlichkeit phantasiert, weil sie ihren eigenen Liebhaber getötet 
hat! Ein Nichts bist du!” 


Ich bin sprachlos. 
»Wie kann ich ihn töten, wenn er doch unsterblich ist? Jubal ist 
noch am Leben. Das hast du selbst gesagt, Gar!” 
Gar wundert sich über den Namen. 
Wie? Wie hast du ihn genannt?” 
”Sein Name ... sein wirklicher Name ist Jubal ...” 
Nein! Das ... kann nicht sein! Jubal! Jubal! Das wäre ... unmöglich.” 


Gar zuckt zurück. Jubal, der Name, an den ich mich nicht mehr erinnern 
konnte. Er starb nicht, als Gar die Pistole auf ihn abfeuerte. Habe ich aa 
Gar sessg“ Aber Gar sagte, ich hätte ihn erschossen. Ich erinnere mich an die 


Pistole. Ich erinnere mich auch noch an etwas anderes. Die Hand eines Dritten 


führte im letzten Moment meine Hand. Jubal lebt. Sind wir etwa nur die Figuren 


in Jubals Spiel? 


»Erwähne nie wieder seinen Namen!” 


Gar versucht, die Haltung zu wahren. 
» Jubal ist noch am Leben, nicht wahr?” 


»Du bist so naiv. Leben und Tod sind zwei verschiedene Illusionen 
desselben Daseinszustandes ...” 
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"Warum dann nicht Licht und Finsternis? Ein Daseinszustand, zwei 


Illusionen.” 
Er verteidigt seinen Standpunkt. 
"Nein, das ist nicht dasselbe ... Sie erfanden Moral und das Gute, 


um einander zu beherrschen und die Macht an sich zu reißen ... für 
die Unterdrückung ım großen Stil.” 


Er fragt mich, ob ich an ihm eine Spur menschlichen Anstandes finden 
könne. Ich muß seine Frage verneinen. 


ich habe als Stripperin durchaus eine gewisse Freude 
empfunden, Männer mit meinem Körper zu beherrschen ...” 


Ja, diese Macht über die Männer bereitete mir eine gewisse Freude, 
allerdings war diese Freude eher ein vorübergehendes Gefühl. Gar spricht 
weiter, er scheint mich nicht zu verstehen. 


»... Du bist wunderbar zu Männern. Sie begehren dich. Alle sind 
von deiner Schönheit besessen - sogar ich. Nimm dein reines, 
dunkles Herz an, mein Engel, denn dort liegt die wahre Freude. 
Alles andere ist Illusion und ... Qual.” 


Er glaubt also, daß meine äußere Schönheit alle gefangennimnt. Für wıe 
schwach hält er uns eigentlich! Ich muß Jubal finden. Ich muß herausfinden, wer 
oder was er ist. 


"Er ist ein Betrüger, eın Falschspieler, A 


Wie könnte ich ıhn so lieben, wenn daß wahr wäre? Wie hätte ich ihn töten 
können? Plötzlich kommt mir ein Gedanke, eine Frage ın den Sinn. 


’Warum fürchtest du dich dann vor ihm?” 


Gar wendet sich ab, seine Stimme wird leiser. 


(ch fürchte mich vor keinem Mann, aber er ist kein Mann, sondern 
ein anderes Wesen.” 
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Quechua, mythischer Gottkönig der 
Hochanden, Dunkler Fürst des ersten 
Jahrtausends, 5000 vor Christus 


Quechua herrschte im südlichen Teil der Cordillera-Hochebene in Peru. 
Der Legende nach stieg er in einem Flammenschiff vom Himmel herab. Er 
soll zwischen drei und fünf Metern groß gewesen und so viel Kraft 
besessen haben, daß er Menschen und Obiekte nach Belieben hin- und 
herheben konnte. Quechua forderte Opfergaben und war ein 
Liebhaber von Blutvergießen. Er terrorisierte die Bergregion mehr als 
150 Jahre lang, ehe er in seinem Flammenschiff wieder in en Himmel 
entschwand und dabei Dutzende schreiender Dorfbewohner mit sich 
nahm. 


Nach seiner ”Himmelfahrt” entstand eine Legende, nach der er ”unter 
Wolken von weißem Tuch auf einem Meer von brodelndem Blut” 
wiederkehren würde. Er soll verkündet haben, daß er bei 
Anbruch des neuen Jahrtausends die Menschheit 
vernichten würde. Welches Jahrtausend er damit gemeint 
hat, weiß allerdings niemand. 


Ra, der Drawida, +901 vor Christus 


Die Drawida waren ein Eingeborenenstamm, der im 
Süden der indischen Halbinsel lebte. 


Rai war ein fauler Totemschnitzer, der mit einer ewig nörgelnden 
Ehefrau geschlagen war, die ihm ständig Vorhaltungen machte, weil er 
von niederem Stand war. Er verachtete den Reichtum seiner emsigen 
Nachbarn so sehr, daß er sie zu bestehlen begann und schließlich 
Schlägerbanden anheuerte, die ihm dabei behilflich waren. 


Er war so erfolgreich im Anhäufen von Reichtum, daß dies in seiner 
Gegend großes Leid und Armut verursachte. Zur Blütezeit seiner Macht, 
im Alter von 38 Jahren, wurde er von einem zornigen Bullen angegriffen 
und starb einen qualvollen Tod. 
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Koobooragong, +751 vor Christus 


Dieser mächtige, brutale Neo-Neandertaler und 
Bewohner der Insel Melville vor der Ostküste Australiens 


zerstörte die alten Heilsteine der Sprechenden Priester, 
die sie von einer mysteriösen Sekte namens ‘Die Engel’ hatten. 


Koobooragongs Zorn nahm seinen Ursprun als seine Mutter an einer 
unheilbaren Krankheit starb, während sie sich in der Obhut der 
Sprechenden Priester befand. Auf seinem Rachefeldzug tötete er jeden 
Priester, der die sogenannten Traumgeschichten nur erwähnte. Seine 
Herrschaft des Terrors fand ein jähes Ende, als eine steinerne Statue, 
die er zu zerstören versuchte, auf ıhn stürzte und ihn unter sich begrub. 


Wa-No-Te, 4117 vor Christus 


Die Legende von Wa-No-Tes ehrfurchtseinflößender 
Manneskraft enstand in dieser Zeit in der Mongolei. 


Wa-No-Te war der sprichwörtliche ‘Postmann, der 
zweimal klingelt’ der seine Eroberungen auf den Steinplatten vor ihren 
Häusern verführte. Nirgends gibt es vollständige Aufzeichungen über 
seine Nachkommenschaft, aber er soll an die hundert Kinder ezeugt 
haben. Da der Begriff der Vergewaltigung zu dieser Zeit eBdelch 
unbekannt war, entschädigte Wa-No-Te auch nicht die Familien seiner 
Eroberungen angemessen. Schließlich wurde er von der Gesellschaft 
verstoßen. 


Sein Leben nahm überraschend ein Ende, als ihn der Speer eines 
wütenden Jägers, dessen Frau von Wa-No-Te besessen war, ın den 
Rücken traf. Noch Jahrhunderte später bedachten die Dorfbewohner 


a. 


besonders ‘aktive’ Männer mit dem Spruch "Der Speer 
Wa-No-Tes geht wieder um.’ 


Amratusl., Dunkler Fürst des zweiten 
Jahrtausends, +190 vor Christus 


Amratus war der erste König, der Seupten vereinte. Er 
regierte gegen Ende der prädynastisc 
fruchtbaren Nildelta. Er war ein Despot, der nicht ar seine 


en Periode im 


Untertanen den zornıgen Göttern zu opfern, dieera erdings oftmals 


einfach erfand. 


Seine Willkür und die Opferung seiner Untertanen nahm 
unbeschreibliche Ausmaße an. Viele vertreten die Ansicht, daß das in der 
Bibel beschriebene Böse auf Amratus zurückgeht. 


Amratus steckte sich schließlich mit S phillis an. Er verlor den Verstand, 
was als Strafe Gottes für seine ah, ngen angesehen wurde. 
Sehr zum Vergnü en der staunenden Menschenmenge schleppte man 
ihn schließlich halbtot auf den Marktplatz der Stadt, übergoß ihn mit 
Soße und warf ihn hungernden Bettlern zum Fraß vor 


Heung Po-Chi, HE yOor Christus 


Heung Po-Chi war Seidenraupenzüchter der 
Herrscherklasse in der Provinz Shaanxi der neolithischen 
Yan-Shao-Kultur. Mit wachsendem Reichtum wuchs 
auch seine Arroganz, und schließlich wußte er den Segen seines 
Wohlstandes nicht mehr richtig zu würdigen. Er begann, die Erträge 
seines Geschäfts zügellos zu a was sich letztlich an auf 


die Qualität seiner Seidenprodukte auswirkte. Viele seiner Kunden 
suchten daraufhin andere Händler auf. 


Der Verlust seines Geschäftes führte zu großem Leid unter seinen 
Arbeitern und deren Familien. Heung Po-Chi verfiel dem Alkohol und 
wurde schließlich von einem Banditen geköpft, der ihn für einen 
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gewöhnlichen Bürger hielt. Man wickelte ihn in eines 
seiner qualitativ schlechten Seidentücher und begrub 
Ihn. 

Shaamra, die Schriftgelehrte, 3247 Or. 
Christus 


Shaamra ware eine sumerische Frau niederen Standes, 
die sich die Keilschrift eo und auf die akkadische Sprache 
übertrug, zu der das Baby onische und Assyrische als Dialekte gehören. 


Shaamra wurde aufgrund ihrer Fähigkeiten sehr mächtig und erwarb die 
Gunst des Hofes, indem sie die königlichen Nachrichten manı ulierte, um 
ihre Auftraggeber zufriedenzustellen. Sie beneidete die Ba), um ihre 
Besitztümer. Sie brachte viele Widersacher ihrer Auftraggeber zu Fall 
und verlangte als Gegenleistung für ıhre Dienste exquisite Juwelen und 
Gewänder. 


Als durch eine ihrer Intrigen ihr Geliebter unbeabsichtigterweise zu Tode 
kam, bereitete sie ihrem Leben ein Ende, indem sie von einer hohen 

Klip e sprang. In Keilschrift zeichnete sie vor ihrem Selbstmord auf, wie 
sie den Verrat be angen hatte. Dies ist allgemein als der erste 


Abschiedsbrief der Geschichte bekannt. 


Xuanchiquel, Wächter des Kukulcan- 
Tempels, 3097 vor Christus 


Xuanchiquel war der Verwalter des Tempels des Maya- 
Schö fergottes. Jeden Tag mußte er mit ansehen, wie 
die liebevoll zubereiteten Opfergaben der Bauern in der heißen Sonne 
verdarben. 


Er begann schließlich, die Köstlichkeiten heimlich in seine Kammer zu 
bringen, wo er sie hastig verschlang, bevor ihm jemand auf die Spur 
kommen konnte. Er wurde immer kühner und ersetzte die Opfergaben 
am Ende mit Attrapen aus Wachs und Papıer. 


Xuanchiquel wurde immer fetter und fauler. Als der Hohepriester 
schließlich seine lasterhaften Taten entdeckte, ließ er ein besonders 
köstliches Mahl am Altar niederlegen, das eine backpulverarti = 
Substanz und eine seltene Hefeart enthielt. Als Xuanchiquel ck 
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Opfergabe verschlang, explodierte er, wobei seine 
Innereien in alle Richtungen spritzten. 

Kain, Dunkler Fürst des dritten 
Jahrtausends, 3000 vor Christus 


Kain war der legendäre Sohn von Adam und Eva. Er war 
‚einer der beiden Nomadenbrüder, die im Jordantal 
lebten. Kain wurde Bauer, während Abel als Viehhirte arbeitete. 


Als ein Prophet in die Gegend kam, verhöhnte er den Bauern Kain, 
während er Abels Viehhüterdasein lobte. Kain erschlug daraufhin Abel 
in einem Anfall von Wut und Eifersucht. Nach seiner Tat floh er nach 
Jericho, wo er ein ausschweifendes Leben führte und schließlich an 
‚einer Geschlechtskrankheit starb. 


Shakem Ben-Jamin, 2379 vor Christus 


Shakem handelte mit Tierfellen in einer Regıon der 
Türkeı um den Berg Ararat. Er war für seine 
skrupellosen eh Esfie bekannt und zögerte nicht, mit 
seinem angehäuften Reichtum zu protzen. Während einer 
langen Regenperiode konnte er sıch viele Tiere der ortsansässigen 
Züchter aneignen, die Angst hatten, ihren Viehbestand in den reißenden 
Fluten zu Wie Die Dorfbewohner flüchteten schließlich in höhere 
Regionen. Shakem war so davon überzeugt, daß ihm nichts geschehen 
könnte, daß er in den Niederungen blieb und immer mehr Tiere in seiner 
Scheune zusammentrieb. 


Plötzlich schwollen die Ströme der Umgebung an wie eine Flutwelle. 
Shakem wurde in seine Scheune geschwemmt und von den erschreckten 
Tieren zu Tode etrampelt. Die Scheune wurde aus ihrer Verankerung 
gerissen und auf die Anhöhen des Ararat geschwemnt. Die verwirrten 
Dorfbewohner berichteten danach widersprüchliche Geschichten über 
diesen Vorfall. In einigen davon kam sogar eın ın der Gegend beliebter 
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Viehtreiber namens Noah vor. 
Tirinia von Troad, 2107 vor Christus 


Tirinia war eine Prostituierte in der Stadt Troad oder Troas, 
heute als das antike Troja bekannt. Tirinia og der 


troianıschen Armee aufihrem Feldzug gegen ie Griechen. 


Ihr Sohn diente der Armee als Wasserträger. Es war allseits 
bekannt, daß Tirinia ihre Arbeit ein bißchen zu sehr genoß. 


Als sie als Spionin ıneın griechisches Lager geschickt wurde, ließ sie sich 
von einem hübschen griechischen Offizier verführen. Obwohl er ihr von 
dem Plan der Griechen erzählte, die begehrten Dardanellen 
zurückzuerobern, war sie ihm so verfallen, daß sie sich nicht gerade 
beeilte, diese Information den trojanischen Streitkräften zu überbringen. 


Die Troianer verloren die Dardanellen und mit ihnen viele Schiffe und 
Soldaten. Der Anführer der troianischen m m ließ Tirinias Sohn für 


Ihr Versagen töten. Noch ın derselben Nacht er ängte sich Tirinia. 


Osıra, die Ästhetin, 2049 vor Christus 


Osıra lebte auf der Insel Atlantis in der Ägäis. Sie war 
eine betörende, sinnliche Frau der Delta-Klasse der 
Ästheten. Ihre Pflichten umfaßten das Empfinden und 
den vollen Genuß von Schönheit in allen Formen ohne 
moralische Einschränkungen. Diese Freude wurde dann von der 
Bevölkerung geteilt, da Genuß als öffentliches Gut angesehen wurde. 


Osıra trug eine wunderschöne Blüte der Thaesallus-Blume an Ihrem 
Gewand. Das Gift dieser Blüte ist schon bei Berührung tödlich. Damit sollte 
gezeigt werden, daß alle Schönheit am Ende dem Tode unterliegen muß. 


Als der Hohe Seher Osira von seiner Vision berichtete, in der Atlantis in 
einem schweren Erdbeben vernichtet werden würde, schlug Ihre Liebe 
angesichts dieser Ungerechtigkeit in Haß um. Sie verführte den Hohen Seher 
und streifte seine Brust mit der Thaesallus-Blüte, was ihn sofort tötete. 


Sie hoffte so, die Katastrophe abwenden zu können. Doch wie der 
Seher vorausgesagt hatte, KR das Erdbeben über Atlantis herein. 
Niemand war darauf vorbereitet, und Atlantis versank auf immer in den 
schäumenden Fluten. 
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Admah-Najeh, der Sodomit, Dunkler Fürst 
des vierten Jahrtausends, 2045 vor Christus 


Als junger Mann veranstaltete Admah-Najeh Orgjen ım 
EN. Te Turms zu Babel für die Söhne Zarathustras. 
Er machte assyrische Besucher erst betrunken und 

zeigte ihnen dann schlechte, verruchte Aufführungen - 
von Geschichten aus der Heiligen Schrift. Leider konnten die Frauen 
von Sodom den Weihrauchgeruch der Assyrer nicht ausstehen, womit 


r 


seine Veranstaltungen zum Scheitern verurteilt waren. 


Nach diesem Mißerfolg hatte er eine Vision, in der ihm eine brennende 
Knoblauchzehe befahl, nach Gomorrah zu ziehen und dort als 
Auftragskiller für die Siculi-Brüder zu arbeiten, die gerade von Sizilien 


dort angekommen waren. 


D-ine Zeit lang lief alles recht gut für ihn. Er wurde immer geschickter ım 
Verschwindenlassen der Widersacher der Siculi-Brüder. Aber sein 
Erfolg sollte nicht von Dauer sein. Sowohl Sodom als auch Gomorrah 
wurden in einem heftigen Sturm dem Erdboden gleichgemacht. 


Mann ohne Namen, 1643 vor Christus 


Dieser Herrscher der ersten chinesischen Dynastie war 
bei seinem Volk so verhaßt, daß sein Name nach seinem 
Tod ausallen Aufzeichnungen getil t wurde. Er soll 
irgendwo in der Provinz Honan gele t und geherrscht 


haben. Viele der anerkannten Götter wurden von ihm 
durch weltliche Götter wie Chow T’eung, den Gott der Steuern, oder Chen 
Po Ling, den Gott des Abakus, ersetzt. Dieser Mann liebte es, Geschäfte 
zu Bet NG und bereicherte sich skrupellos an seinen Untertanen. 


Außerdem hielt er langwierige Prozesse ab, bei denen er den Vorsitz führte. 
Dabei wurden die Angeklagten Immer eines geringfügigen Vergehens 
überführt, und als Strafe wurde ihr Besitz dem Mann ohne Namen übergeben. 
Selbstverständlich rebellierten die Untertanen eines Tages gegen die Willkür 
Ihres Herrschers. Ihr Anführer, eın Mann namens T’ang, endete die zweite 
chinesische Dynastie, bekannt auch als Shang-Dynastie. Der Mann ohne 
Namen wurde von den Rebellen vor seine Finanzberater gezerrt und 
gezwungen, eine Fäßchen roter Tinte zu trinken, was Pin Folgen hatte. 
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Keiner verkörperte den militärischen Charakter des 
Alschichenigchen Tolteken-Volkes mehr als Tiplotezca. 
Er war anfangs ein einfacher Fußsoldat, der aufgrund 
seiner Stärke und Skru ellosigkeit im Kampf zum 
General und schließlich zum Halbgott für der gesamten 
Kultur wurde. 


Der Grund für bi na Haß auf die Menschheit wurde nie ergründet. 
Er schien von Geburt an ein haßerfüllter Mensch gewesen zu sein. Er soll 
seine a Familie an haben, da keiner von ihnen das Herz 


eines esiegten Widersachers essen wollte. 


Er ernannte sich selbst zur Inkarnation von Quetzalcosatl, der 
gefiederten Schlange, die die Tolteken als Venusgottheit verehrten. Die 
Legende besagt, daß ein rivalisierender Gott namens Tezcatlipoca 
schließlich Quetzalcoat| und seine Anhänger vernichtete. In Wahrheit sol! 
dahinter allerdings ein Mann gesteckt haben, der sich wie Tezcatlipoca 
gekleidet hat. 


Zanazca, die Olmeken-Priesterin, 12% vor Christus 


Die Olmeken waren das älteste Volk Amerikas. Sie hatte 
ihren Ursprung inden Küstenniederungen von Mexiko, 


nahe dem heutigen Veracruz. Als Zanazca geboren wurde, 
sagten die Leute, die sie sahen, sie habe das Aussehen 
eines ‚Werjaguars’, eines mächtigen, mystischen Wesens. 
Zanazca wurde aufgrund dieses übernatürlichen Geburtsrechts besonders 


verwöhnt und bevorzugt. Als sie volljährig war, wurde sie Hohepriesterin. 


Trotz ihrer Macht haßte sie Ihre jüngere Schwester Xuxia wegen ihrer 
Schönheit. Sie war schließlich sö besessen, daß sie eine Reihe von 
Sonnenspie eln bauen ließ, mit deren Hilfe sie die Opfer auf dem Altar 
ihres Tempe in Flammen aufgehen ließ. Sie glaubte, durch diese Opfer 
für den Sonnengott attraktiver und unsterblich zu werden. 


Sie opferte schließlich so viele Unglückliche, einschließlich ihrer 
Schwester, daß die trauernden Angehörigen sie auf ihrem eigenen Altar 
in die Spiegel warfen. Zanzaca gingin Flammen auf, was ihre 
Sterblichkeit hinreichend bewies. 
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Saman, druidischer Priester, Dunkler Fürst 
des fünften Jahrtausends, 1062 vor Christus 


In seiner Eigenschaft als Priester beschwor Saman 
einmal im Jahr dunkle Geister herauf. Dieses Zeremonie 
wurde zur Erntezeit abgehalten und wurde später als 


Hallowmas bekannt, dem heutigen Halloween. Zweck 
dieser Druiden-Zeremonie war es, die Macht dieser dunklen Geister 
abzuwehren. 


Nach Samans Tod wurde er ausgewählt, die dunklen Geister in die 
Menschenwelt zu führen. Saman haßte den Gedanken an eine Rückkehr 
auf die Erde, weil er wußte, daß ihm die Begegnung mit der Freude und 
Güte der Lebenden Qualen bereiten würde. Zu seiner Begrüßung 
errichteten die Druiden eine Reihe von Dolmenbauten für seine 
Unterbringung während seines Aufenthalts auf der Erde. Diese Bauten 
schützten ihn vor der Energie der Menschen. 


Saman dankte den Druiden für ihre Mühe, indem er ihnen eine Reihe von 
Wahrheiten offenbarte, die sie für den Tag für sich behielten, an dem 
die Menschheit vor dem endgültigen Untergang bewahrt werden müßte. 


| Hob war außer sich, als er erfuhr, daß Saman den Menschen half, und 
berief ihn zu sich in die Unterwelt. Dort mußte Saman ihm als Dunkler 
Fürst zu Diensten zu stehen. Ohne den Schutz seiner Druidenbauten 
erleidet Saman große Qualen. Er sehnt den Moment herbei, an dem er 
wieder frei sein wird und bei der Vernichtung Hobs mithelfen kann. 


Droessus, 801 vor Christus. 


Droessus war Händler in Griechenland zur Zeit der 
ersten Olympischen Spiele im Jahre 776 vor Christus. Zu 
den Amateurwettkämpfen gehörten Rennen, Ringen, 
Boxen, Pferderennen und Speerwurf. Schon damals 
galten Olympiasieger als Nationalhelden. Obwohl die 
Spiele als Amateurwettkäm fe ihren Anfang nahmen, 
sah Droessus die Möglichkeit, die Athleten zu vermarkten. 
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Droessus wurde enorm reich. Allerdings waren die Zuschauer von der 
Vermarktung des Sports nicht fer angetan. Droessus wurde 
deshalb von Sportbegeisterten nackt ausgezogen und anschließend zu 
einem Wettrennen gegen einen zornıgen Bären gezwungen. Vor dem 
|äuten der Startgloc e forderte Droessus Se "zeigt mır die 
Drachmen”. Später wurde er von einem irregeleiteten Speer getötet, der 
mit einem Autogramm versehen war. 


Piankhy, nubischer Eroberer von Ägypten, 
755 vor Christus 


Piankhy war der König von Kush, auch als Nubien 
bekannt. Er nutzte den Niedergang der ägyptischen 
Pharaonen aus und begründete die 25. oder Äthiopische 
Dynastie. 


Piankh glaubte nicht an den Bau von Tempeln ın Übereinstimmung mit 
den gehelligten Dimensionen. Er ließ sich von Bauunternehmern 
bestechen und sah darüber hinweg, wenn sie sich nicht ganz an die 
Vorschriften hielten. Das schätzten die Priester ganz und gar nicht. 
Piankhu lachte sie wegen ihres Aberglaubens aus. Doch bald schon 
verschlechterte sich die Lage ım Könı reich. Piankhu verfiel dem Alkohol 
und Ignorierte die Bedrohung durch die Assyrer vo kommen. 


Piankhy betete gerade um seine Errettung vor seinen Feinden, als sein 
Tem Kor ihm zusammenstürzte und er in den Trümmern ums Leben 
kam. Es heißt, daß bei diesem Unglück ein bißchen nachgeholfen wurde, 
aber diese Gerüchte konnten niemals bewiesen werden. 
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Serguis Orata, der Au 
Christus 


Im Jahre 1IO vor Christus begannen die Römer mit der 
Austernzucht bei Baia in’ der Nähe des heutigen Neapel. 
Obwohl die Chinesen schon seit 850 vor Christus Fischzucht 
betrieben, waren die Bemühungen der Römer die ersten 
dieser Art in der westlichen Welt. Die Versuche waren mit Erfolg gekrönt. 
Serguis Orata, der Austernmann, machte mit dem Verkauf von Austern 
Millionen, da die Römer Geschmack an Delikatessen gefunden hatte. 


Leider hatte auch Serguis Orata ein großes Faible für Austern. Der für 
das Fassungsvermögen seines Magens berühmt-berüchtigte Orata 
wurde schließlich eines Tages von zwei verfressenen Senatoren zu einem 
Austernwettessen im Kolosseum herausgefordert. 


Die Menge beobachtete mit großem Vergnügen, wie sich das Trio voller 
Lust mit Austern vollfraß. Al erdings hatte Serguis Orata In seinem 
Bemühen, so schnell wie möglich Rıesenmengen an Austern 
herbeizuschaffen, nicht auf deren Zustand geachtet. Die Austern waren 
verdorben. Die drei starben deshalb einen qualvollen Tod. 


Alexander der Große, Dunkler Fürst des 
sechsten Jahrtausends, 325 vor Christus 


Alexander, König von Mazedonien und Eroberer des 
Persischen Reiches, galt als einer der genialsten 
Militärstrategen aller Zeiten. Er war dem Alkohol 
verfallen und führte ein ausschweifendes Leben. Sein 
bester Freund Clitis und Tausende andere Opfer starben durch seine 
Hand. Alexander war eın egozentrischer, größenwahnsinniger Halbgott, 


das Böse in Person mit einem hervorragenden Presseagenten. 
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Caligula war der jüngste Sohn von Germanicus Cäsar 
und Großneffe Ä 

Jugend in Militärlagern brachte ihm den Spitznamen 
Callzula, lateinisch für Stiefelchen, ein. 


es römischen Kaisers Tiberius. Seine 


Tiberius setzte seine Enkel Gemellus und Caligula als 
Erben seines Reichs ein, doch der römische Senat entschied sich für 
Caligula als alleinigen Herrscher. Caligula nahm Gemellus an Kindesstatt 
an, = ihn allerdings später ermorden. In den ersten sechs Monaten 
seiner Herrschaft war er ein gütiger Kaiser, wandelte sich dann jedoch 
nach einer schweren Krankheit zum bösen Tyrannen. Historiker gehen 
davon aus, daß er dem Wahnsinn verfallen war. 


Er verschwendete sein Vermögen für die Unterhaltung des Volkes und 
das Errichten von Bauten, kn oder ermordete die meisten seiner 
Verwandten und ließ Untertanen foltern, während er speiste. Caligula 
heiratete seine Schwester und brachte sein ungeborenes Kind um. 
Einige Wachoffiziere wurden seiner Greueltaten schließlich überdrüssig 
und ermordeten ihn. 


Mani, 216 nach Christus 


Mani, im südlichen Babylonien geboren, hatte im Alter 
von 12 Jahren Visionen, in denen ein Engel ihn zum neuen 
Propheten eines religiösen Ordens auserwählte. 


Auf seiner ersten Missionsreise kam Mani nach Indien, 


wo er vom Buddhismus beeinflußt wurde. Unter dem 
Schutz des pen Kaisers Shapur I. lehrte Manı im ganzen Reich 


seinen Glauben und sandte sogar Missionare nach Rom. 


Leider hielt Manı sich bald für einen Gott und wurde streng und 
ungerecht, wenn es um seine Lehre ging, Er gritt sogar die traditionelle 
® von Zoroaster an. Als Bahram | Herrscher von Persien wurde, 
überzeugten die Führer des orthodoxen Zarathustrismus ihn, daß Mani 
als Ketzer zu verhaften sei. Es ıst unklar, ob er in Einzelhaft starb oder 
umgebracht wurde. 
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Anka, Mätresse des Piraten Lor, 257 nach 
Christus 


Im 2. Jahrhundert nach Christus unternahmen die 
Sachsen Raubzüge in der Gegend an der Nordsee. Sie 
plünderten Schiffe und brannten Dörfer gnadenlos 
nieder. Anka wurde während einem dieser Raubzüge 
verschleppt. Schon bald fiel dem Sachsen-Führer Lor ihre Schönheit 


aut; 


Anka verdrängte nur zu gern Ihr früheres Leben und übernahm die Rolle 
der Mätresse von Lor. Sie begleitete ihn von nun an bei seinen 
Plünderungen. Ankas Erfolg wurde dadurch bekräftigt, daß sie gerne 


und häufig Geiseln nahm, Frauen wıe Männer. 


Ihr ausschweifendes Leben wurde ihr schließlich zum Verhängnis. Lor 
wurde ihrer überdrüssig und nahm sich eine andere Frau. In Er 
Hochzeitsnacht legte TE zornige Anka Brand auf dem Hochzeitsschiff, 
und alle an Bord starben einen grausamen Feuertod. Anka feierte dies, 
indem sie fünf Tage lang in Sexorgjen ihre Lust auslebte. Kurz darauf 
starb sie an Erschöpfung, 


Iwan der Schreckliche, 530 nach Christus 


Iwan wurde in Moskau als Enkel von Ivan III. geboren. Er 
war der erste russische Großfürst, der zum Zar gekrönt 
wurde. Die ersten b) Jahre seiner Herrschaft waren 
geprägt von in der russischen Geschichte einmaligen 
innenpolitischen Reformen, Expansionsbestrebungen 
und der Zentralisieru ng der Staatsmacht. 


Iwans Herrschaft nach 1560 war aus einem anderen Grund einzigartig, 
Der Zar erlag der Trunksucht, der Willkür und der sinnlosen Brutalität. 
1570 wütete er ın Nowgorod und ordnete dort die Ermordung von 
Tausenden von Zivilisten an, da diese angeblich egen ıhn Intrigierten. 
Zehn Jahre später ermordete er in einem Rz seinen ältesten und 
von ihm bevorzugten Sohn. Iwan war nur noch eine Abart eines 


menschlichen Wesens, als er starb. 
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Gaitan war Leutnant der spanischen Krone. Er vertrat 
die spanischen Interessen in Mexiko und setzte diese mit 
äußerster Härte gegen die Azteken durch. Er war 
außerdem dafür zuständig, aztekische Bewohner für 
den Abbau von elle: zu organisieren. Sie 
wurden in Minen eschickt, wo sie sich zu Tode schuften mußten. Die 
abgebauten Edelmetalle verhalfen nicht nur der spanischen Krone, 
sondern auch ıhm persönlich zu Reichtum. Zudem ist bekannt, daß er 
sich auch an dem persönlichen Hab und Gut der Bewohner bereicherte. 


1558 begannen die Azteken, sich gegen seine Tyranneı aufzulehnen, und 
organisierten Widerstands ruppen, die sich mit Gaitan und seinen 
Truppen erbitterte Kämpfe lieferten. Wieder zeigte Gaitan seine 
grausame Härte, als er gegen die Aufständischen Kanonen einsetzte. 
Hunderte kamen im Kanonenfeuer um. Der Widerstand war gebrochen. 


Ironischerweise kam Gaitan selbst in einer der Minen um, als bei einer seiner 
Inspektionen ein Stützbalken brach und ihn erschlug, 


Marie Antoinette, 179% nach Christus 


Marie war die in Österreich geborene Königin an der Seite 
Ludwig XVI. von Frankreich. Von den Franzosen wurde sie 
als Ausländerin gehaßt. Durch ihre Extravaganzen machte 
sie sich noch EEE, da das Volk sie für die 
Finanziellen Probleme der Regierung verantwortlich machte. 


1785 ließ sich Kardinal de Rohan, der am französischen Hof in Ungnade 
gefallen war, von seiner Mätresse einreden, er könnte seine Stellung wieder 
gewinnen, wenn er sich als Mittler des Königs ausgeben und eine 
Diamantenkette für die Königın besorgen würde. Rohan bestellte die Kette 
bei einem Juwelier in Paris, der ihn für einen Mittler der Könıigın hielt und sie 
ihm ohne Umschweife übergab. Die Diamantenkette verschwand. Als der 
Juwelier keine Zahlung erhielt, wurde Rohan in ein Kloster verbannt. Diese 
Angelegenheit führte auch aufgrund der angeblichen Verwicklung, der 
Könıigın ın diese Angelegenheit schließlich zu einem erheblichen 
Prestigeverlust der Monarchie. Kurz darauf brach die Revolution aus. 


Marie Antoinette wurde zum Tode verurteilt und am 16. Oktober 1793 ın 
Parıs guillotiniert. 
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Crowley war ein bilderstürmender englischer Mystiker 
und Gründer des ägyptisch beeinflußten Ordens 
Argenteum Astrum. Er übernahm die Führerschaft des 
Ordo Templı Orientalis, einer Gruppe, die tantrischen 
SIEH, praktizierte, um so mit Gott eins zu werden. Crowle - 
behauptete außerdem, die Wiedergeburt des teuflichen Wesens de 
Apokalypse zu sein. 


In einer Zeitung des Verlegers Hearst wurde er damals als das Böse in 
Person Ph. Wegen Crowleys starker Vorstellungskraft und 
seinem extremen Bedürfnis nach Aufmerksamkeit ist es sehr schwer zu 
sagen, was von dem, waser niedergeschrieben hatte, Wahrheit und was 
Fiktion ist. 


Dr. Sarah Jacobs, 1968 nach Christus 


Im Namen des medizinischen Fortschritts testete die 
Ärztin neue Operationsverfahren zunächst an Tieren, 
dann aber dk an Patienten ohne deren 
Einverständnis. Bei einer dieser Operationen verstarb 
ein Patient, und Dr. Sarah Jacobs wurde daraufhin die 
Approbation entzogen. 


Frustriert darüber, daß die Medizin ihrer Meinung nach weiter 
mittelalterlichen Standards folgte, ließ sie sich in Peru nieder, um dort 
den medizinischen Fortschritt nach ihren Vorstellungen voranzutreiben. 
Sie eröffnete eine Praxis in einem kleinen Dorf, wo sie Patienten mit 
ihren Methoden behandelte. 


Eine ihrer Arzthelferinnen, eine abergläubische Frau, hatte Dr. Sarah 
Jacobs im Verdacht, mit dem Teufel im Bunde zu sein, und verbreitete 
dieses Gerücht unter den Dorfbewohnern. Als auch hier Patienten 
durch die Hand der Ärztin starben, hielten die Dorfbewohner es für 
erwiesen, daß die Ärztin wirklich mit dem Teufel verbündet war, und 
steckten ihre Praxis in Brand. Dr. Sarah Jacobs kam in den Flammen um. 
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Jımmy Ray Christian, 1977 nach Christus 


Jimmy Ray Christian spielte eine bedeutende Rolle beim 
Aufstieg des Rock ‘n Roll. Durch seine Verschmelzung 
von Country-Musik und schwarzem Rhuthm and Blues 
wurde er zu einer Kultfigur der 50er en Auch wegen | 
seiner einmaligen Bühnenshow gelangte er zu großer N: 9 
Popularität. irre Zeit lang genoß er sein Dasein als Idol, doch war er 
dem wachsenden Erfolgsdruck nicht gewachsen. Er kompensierte seine 
Ängste durch ausgiebige Sauf- und Freßgelage. Bald schluckte er alles, 
was ihm in den Weg kam: Alkohol, Tabletten, Drogen. Jimmy Ray 
Christian konnte schließlich nicht mehr auftreten, was seine Fans sehr 
enttäuschte. Er starb 1977 einsam ın einem Hotel in Monte Carlo an einem 
Herzversagen. 


Carlos Marcello, 1993 nach Christus 


Marcello war eine bedeutende Figur ın der Unterwelt 
lLouisianas der 30er Jahre. Er hatte das Glücksspiel ın 
seiner Hand und war bekannt dafür, daß er seine 
Spielkasinos mit Unterstützung der korrupten Polizei 
hochzog, Er stieg schließlich in den Rängen der Mafia bis 
zum Boß von New Orleans auf. Es wird vermutet, daß er als Drahtzieher 
hinter dem Attentat auf Präsident Kennedy steckte. 


Marcello haßte Kennedy wegen dessen Anti-Mafia-Kampagne. Er 
stieß einige Drohungen gegen die Kennedys aus. 1962 hörte ein FBI- 
Agent, wıe Marcello sagte, daß er, wenn er Kennedy ermorden ließe, 
dies von jemanden außerhalb seiner Organısation tun lassen würde. 
Von einem ”Verrückten”. In den Wochen vor Kennedys Ermordung 
traf er sich mit David Ferrie vom CIA. Zur gleichen Zeit nahmen seine 
Leute mit Jack Ruby Kontakt auf. Die Warren-Kommission 
bezeichnete Beweismittel, die von FBl-Informanten geliefert wurden, 
als ”irrelevant”. Marcello starb als freier Mann einen natürlichen Tod. 
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John Wayne Gacy, 1994 nach Christus 


John Wayne Gacy wurde als Kind von seinem 
alkohola hängigen Vater wiederholt geschlagen. Seit 
dieser Zeit litt er immer wieder an vorübergehenden 
Bewußtsstörungen. 


Nach einer Reihe von Gesetzeskonflikten wegen Unzucht 
ließ sich Gacy in Chicago nieder und engagjerte sich dort im 
Gemeinwesen. Als Nr at Bauunternehmer wurde er zum “Mann 
des Jahres” gewählt. Außerdem heiterte er als Pogo der Clown Kinder in 
Krankenhäusern auf. 


1972 begann Gacys Mordserie. Seine Opfer waren ausschließlich 
Männer. Viele von ihnen lockte er mit dem Versprechen zu sich, sie in 
seinem Unternehmen einzustellen. Anschließend brachte er sie um und 
vergrub ihre Leichen unter seinem Haus. 


1977 überlebte eines seiner Opfer und zeigte Gacy an. Die Polizei 
reaglerte aber nicht umgehend und belastete ihn nur wegen eines 
geringfügigen Vergehens. Ende 1978 berichtete die Mutter eines 
vermißten Mannes, ihrem Sohn sei vor seinem Verschwinden eine Stelle 
von Gacy angeboten worden. Im Laufe ihrer Ermittlungen fand die 
Polizei 28 Leichen unter Gacys Haus und 5 weitere Opfer In einem 
nahegelegenen Fluß. Gacy wurde 1994 durch die Giftspritze hingerichtet. 
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3D-GRAFIKEN UND -UlMGEBUNG 
Gil Bruvel 


GESCHICHTE 
David Riordan und Ken Melville 
SPIEL-DESIGN 
c<hiff Johnson 
PROGRAMMIERUNG 
ee Whelpley 
KÜNSTLERISCHE GESTALTUNG 
Wes Burian 
Musik 
Steve Gutheinz 
PRODUKTIONSLEITUNG 
Brian Fargo 
ENTWICKLUNGSLEITUNG 
Trish Wright 
KÜNSTLERISCHE LEITUNG 
Todd Camasta 
SKRIPT 
Ken Melville 
PRODUKTION 
Brian Christian 
REGIE 
David Riordan 
ÜBERSETZUNG SKRIPT, FREMDSPRACHIGE TONAUFNAHMEN 
SPG Studios 
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»D-SGlI-Grafiken 


ANIMATION, BELEUCHTUNG, FILMSEQUENZEN 
Wes Burıan 


LEITUNG ANIMATION 
Kristitir Klein 
Avı Das 
Carol Angell 


SKRIPT 
Ron Smith 


PRODUKTIONSASSISTENZ 
Ron Austin 


ANIMATION ENGELSGESICHTER 
| Jake Bergman 
Alan Kerry 


ANIMATION ENGELSKÖRPER 
Drad Grace 
Jung Lee 
Tım Jones 


INSEL DER FINSTERNIS — THRONSAAL 
Christian Bradley 


ANIMATION TRICKSTER 
John McGinley 
Jamıe DiSalvıo 


aD LIGHFWAVE AROKALYFSEFILME 


Eugene Jarvıs 
Mar Bergo 
Christian Bradley 
Richard Wardlow 
Tım Jones 


2D-MASKEN 
Jung lee 
Fugene Jarvis 
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TRIBAL DREAMS-MITARBEITER 


ZUSÄTZLICHE 3D-SGlI-GRAFIKEN 
Stan Woo 
lan Sebry 


ZUSÄTZLICHES SPIELDESIGN 
Ron Smit 
rc Whelpley 


PRODUKTIONSKOORDINATION 
Gina Brown 
&. ery Posner 


PROPHEZEIUNGSRECHERCHE 
Jennifer Moffett 


MUSIK 


UNABHÄNGIGE FILMKOMPOSITIONEN 
Ken Meivslle 


SPRACHAUFNAHMEN 
Marc Graue Recor ing 
Julien Coo 
Marc Graue 


SONY Music STUDIOS 
Troy Gonzales 
Clint Crum 


PACIFIC OCEAN POST 
Davıd Gertz 


STEWART SOUND FACTORY 
Bob Stewart 


STIMMENPRODUKTION 
Chrıs Borders 
Tom Todero 
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Stewart Sound Factor 
Bob and Cindy Stuar® 


INTERPLAY-AUDIOABTEILUNG 
Charles Deenen 


ENGEL UND TRICKSTER 
Motıon Capture 
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House of Moves 


TRICKSTER MOTION CLAPTURING 
Marlan Clarke 


D-RENDERING 
Lakhvinder David Takhar Center für Advanced Studies 


Besonderen Dank an Jas Takhar 


SPIELHANDBUCH 
Sharon Dahl 


SPIELHANDBUCHDESIGN 
Tracıe D. Martın 


“MONDO APOCALYPSO” 
“F-DEATH” 
VON 
Ken Melville 


(GESANG 
Storm Large 
Sh’Killa 
Tracy Kyle 
Bruder Hunger 
Bruder Streit 

Druder To 
Bruder Krieg 


MISCHUNG 
Brian (The Don) Christian 
VON 
Enterprise Studios 


MARKETINGLEITUNG 
Karen Scho an 


MARKETINGMANAGEMENT 
Debbie Brajevich 


KOORDINATION 
Thom Dohner 


PR-LEmrunG 
Kirk Green 


 PR-MANAGEMENT 
Katt y Carlson 
Christine Nagata 


> 


S-LEITUNG 
Dhad Allıson 


OS-MANAGEMENT 
Steve Victory 


ODS-KOORDINATION 
Greg Baumeister 


TESTER 
Dany Martinez 
Rodney Smit 
Edwar Hy an 
Dennis Presne n 


OS TECHNISCHE LEITUNG IS 
Frank Pimente 


"TECHNIK IS 
Bill Delk 


Chris Pea 
Steve Cabiness 


KOMPATIBILITÄTSLEITUNG 
Phuong Nguyen 
KOMPATIBILITÄTSTECHNIKER 
Mark Duran 


Derek Gibbs 
Jonn Parker 


INTERNATIONALER PRODUKTMANAGER 
Tom Decker 


ZUSÄTZLICHE ÜBERSETZUNGEN, ÜBERARBEITUNG, 
UALITÄTSSICHERUNG 


Heike Walther (Deutsch) 
Marına Bermon (Französisch) 
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Sie erreichen den Technischen Kundendienst von Interplay unter der Nummer 
+44 (0)1628 423723. 

Bei anderen Fragen wenden Sie sich bitte an 

Interplay Productions Ltd 

Harleyford Manor, Harleyford, 

Henley Road, Marlow, Bucks SL7 ZDA, 

England 

Tel: +44 (0) 1628 423666 

Fax: +44 (0) 1628 423777 

E-Mail: europe@interplay.com 

INTERNET: Sie erreichen Interplay per E-Mail unter der Adresse 


’support@interplay.com”. Inter lay-Demos und Programmauszüge erhalten Sie 
über Internet FTP-Sites. Im ”World Wide Web” finden Sie uns unter: 
»htt :/ / www.interplay.com” oder ER ER 

Falls Sie ein Modem besitzen, können Sie sic 

Ver indung setzen: 


INTERPLAY BULLETIN BOARD (BBS5) : Wir unterhalten rund um 


die Uhr ein Bulletin Board mit mehreren Leitungen für Kundenfragen, 
Unterstützung und Fehlerkorrekturen. Die Nummer lautet +1 714-252-2822. Die 
Modem-Einstellungen sind 300-2B-BK Baud, v.32bis, v.42bis, 8-N-1. Außerdem 
können Sie unser Bulletin Board über das Internet erreichen: bbs.interplay.com. 
Dieser Service ist kostenlos (abgesehen von Telefongebühren). 


auch folgendermaßen mit uns ın 
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Sollten innerhalb der ersten neunzig Tage nach dem Kauf des Produktes 
rgendwelche, Probleme auftreten, dann geben Sie es bitte an Ihren Händler zurück. 
ach Ablauf der neunzi Tage können Sie das Software rogramm an Interpla 
Productions schicken. Sole der Schaden nicht därch normale Abnutzung 
entstanden ist, wird Ihnen Interpla araufhin Ersatz leisten. Um Ihre Software 
ersetzen zu lassen, sollten Sie das BE, Berl Medium (mit dem Original-Etikett) ın 

einem wattierten Umschlag einschicken und folgendes beilegen: 


I) einen Scheck oder eine Zahlungsanweisung über 10 Pfund Sterling (für Porto und 
Verpac ung) 


2) eine kurze Beschreibung des Schadens 
3) die Kaufquittung oder die Adresse des Händlers 
4) Ihre eigene Adresse. 


Wir empfehlen, die Sendung als Einschreiben zu schicken, und zwar an folgende 
Adresse: 


Warranty Replacements 

Interplay Productions Ltd 

Harleyford Manor, Harleyford, 

Henley Road, Marlow, Bucks SL7 2DX, ENGLAND 
TIPS FÜR GAMER 


. Spielen Sie nicht, wenn Sie müde sind, und nie länger als eine Stunde. 

° Halten Sie ausreichenden Abstand vom Bildschirm. 

. Spielen Sie nur ın Räumen mıt guter Beleuchtung, 

* Reduzieren Sie die Helligkeit des Bildschirms, um die Kontraste zu verstärken. 
« Benutzen Sıe einen möglichst kleinen Bildschirm. 


Diese Hinweise sollen Ihnen dabei helfen, das Spielen noch mehr zu genießen und Ihre 
Leistung zu verbessern. 


In einem Land wie Großbritannien gibt es nur 500 Epileptiker, die auf flackernde 
Lichter reagieren. Nur bei diesen Personen kann es passieren, daß sıe au Computer- 
und Vı eospiele mit einem epileptischen Anfall reagieren. 


DENKEN SIE IMMER DARAN: COMPUTER- UND VIDEOSPIELE SOLLEN 
SPASS MACHEN. 


Ferapeeageben von der European Leisure Software Publishers Association, Station 
Road, FFenham, Nr Worcestershire, WRIISLW, England. 


KOPIEREN UNTERSAGT 


Dieses Softwareprodukt und das dazugehörige Handbuch unterliegen dem 
Urheberrechtsschutz. Alle Rechte bleiben Interplau vorbehalten und sind En das 

Urheberrecht für Computersoftware eschützt. Die CD-ROM ist nicht 

schreibgeschützt. Dies bedeutet jedoch nicht, daß Sie unbegrenzt Kopien anstellen 
Önnen. 


HINWEIS: Interplay behält sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorheree 
Ankündı HS A neetungen oder Ver esserungen“an dem in diesem Handbuc 
und/ oder aut der CD-ROM gesehenen oder beschriebenen Produkt vorzunehmen. 
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Willkommen beim Interplay-Web! Als Firma, die sich der Entwicklung innovativer, 
interaktiver U nterhaltungssoftware von höchster Qualität verschrieben hat, versuchen 
wir stets, an vorderster Front der neuesten technologischen Entwicklungen zu bleiben. 
Diese Web Site ist das aktuellste Beispiel für unsere Bemühungen, Ihnen Zugang zu einem 
reichhaltigen Informationsschatz und vielfältige Möglichkeiten zu bieten. 


Wir sind selbst fanatische er und völlig vernarrt in die Vorstellung, daß 
Gamer auf der ganzen Welt den Cy erspace nutzen können, um unsere neuesten Spiele 
anzuschauen, auszuprobieren und zu erleben. Kein Hype, kein Marketing - einfach nur 


starke Spiele. 


Zu diesem Zweck wollen wir unsere Web Site immer aktuell gestalten und Ihnen die 
Möglichkeit geben, UNS mitzuteilen, was Ihnen an unseren pen getällt... und was nicht. 
Also nutzen Sie die Feedback-Optionen, und lassen Sie einfach mal alles raus. 


Viel ee mit unserer Web Site! Erkunden Sie all die verschiedenen Bereiche, die wir 
zu bieten | aben, und schauen Sie bald wieder rein. In den nächsten Wochen und Monaten 


führen wır neue, spannende Bereiche ein, die Sie entdecken können. 


Also noch einmal, willkommen! 
Brıan Fargo 


WIE SIE UNS FINDEN 
Inter lays World wide Web Site 
ist ein Internet-Service, der Ihnen die 
neuesten Informationen zu Interplay 
und unseren Produkten bietet. 


Hier finden Sie unsere Demos, 
Upgrades, Produkt- und 
Bestellinformationen. 


Suchen Sie im Internet nach: 


http: Ar www.interplay.com 


8% 


Gamers 


a 


Gesammeltes Wissen 


Gesammeltes Wissen 
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